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EDITORIAL 


ocas veces hago un comentario en esta columna sobre los 
temas desarrollados en el interior de la revista. En su lu- 
gar, y para evitar redundancias, prefiero utilizar este espa- 
cio para dar mi opinión acerca de hechos cotidianos que 
hallan despertado una polémica. 

A menudo el hecho de publicar editoriales de este tipo me 
trajo algunos inconvenientes ya que no todos estaban conformes con 
mi postura. Sin embargo, cada vez estoy más satisfecho con los re- 
sultados logrados. En tal sentido, he recibido cartas y llamados tele- 
fónicos de muchos chicos (cuando digo chicos me estoy refiriendo a 
niños que no superan los diez u once años) que coinciden con lo que 
había escrito. 

Este “feedback” me llena de regocijo debido a que es difí- 
cil despertar el interés de leer no sólo un editorial sino cualquier 
clase de material escrito— en esta época en la que todo es visual, 
animación, imágenes y sonido. Por ello, vale la pena lo que uno ha- 
ce para los amigos lectores. 

Lamentablemente no siempre salen las cosas de la manera 
que al equipo que me acompaña y a mí mismo nos gustaría que sa- 
lieran, pero realmente la revista se hace de todo corazón y con muy 
buena onda. 

Esta ocasión es oportuna también para agradecer a todos 
aquellos que envían cartas o llaman por teléfono: a todos les deci- 
mos que en la medida de lo posible iremos cumpliendo los pedidos 
con la única salvedad que debido a la gran cantidad que recibimos 
los iremos publicando de a poco. E 

Por otra parte, sería bueno que nos escriban no sólo para 
pedir soluciones y ayudas sino además para contarnos cosas que les 
hayan sucedido y que les puedan interesar a los demás lectores. Así 
que ya saben: en PC JUEGOS siempre hay un lugarcito para los 
lectores. 

Bueno, pero en esta oportunidad, y como siempre tratando 
de darles lo mejor a nuestros amigos lectores, salimos a la calle con 
un diskette, ¡Grande PC JUEGOS! (un poco de ego viene bien). En 
gran medida el hecho de que estemos creciendo es gracias a ustedes 
y en la medida de lo posible les brindaremos más cosas. 

En esta nueva etapa que comenzamos, que es como una 
prueba piloto, les hacemos llegar el StarFire, un muy buen juego de 
arcade shareware, dotado de muy buenos gráficos, excelente sonido 
y totalmente adictivo. 

Para terminar solamente me queda decirles que disfruten 
del juego y hasta el próximo mes. 


Sergio Claudio Michini 


Mars 


dl 


Doom+ > 4 Critical Path 
Man Enough + ea + Police Quest Il 
Simcity 2000 + Sam $: Max (pág.26) + Protostar 
Raptor + 


Alone in the Dark + 
Pinball Dreams II 4 
Simon the Sorcerer + 
Dark Sun World + 
Innocent Until Caught + 


reos A 


Hell Cab + 

Mortal Kombat + > 

Terminator II 4 Man Enough (pág.4) 
Krusty's Fun House + 


ol 


Sam 28 Max + 


+= 
evo 


Striker e 


o 
a 
Olas: 


% Cuckoo ZOO 


ÓZecess 
Oaucoo 


E 


Terminator II (pág. 22) 


Cuckoo Zoo (pág. 60) 


MPC PRO a. 
[SONY 31A CICONTROLADORA CD - ROM SONY DOUBLE 34 a | 
ES CONTROLADORA ,SOFT d 


$ 550.- Y MANUALES $ 330.- 


DISCOS RIGIDOS £ 


EN 190 $240 
ER 4500 $180 MOTHER 486 DLC 40 $240 | 


URUGUAY 1292 5D Vo do 


DOOM 
de IDE Software 


El nuevo juego 
Doom es una especie 
muy parecida al Wolf 3D, pero sus 
gráficos son de mucha mejor cali- 
dad. El tema principal de este juego 
consiste en de asesinar hombres 
mutantes y monstruos, algunos no 
se ven pero hay muchos pasadizos 
secretos; mientras que en Wolf 3D 
debíamos asesinar a todos los solda- 
dos nazis que encontrábamos. En el 
Doom podemos tener hasta siete ar- 
mas, en cambio con el Wolf 3D te- 
níamos nada más que tres armas. 

Sin embargo, hay que tener cui- 
dado de los lagos de radiación. Pa- 
ra pasar sobre éstos tendremos que 
usar unos trajes antirradiación. 

En algunos casos no hay nada a 
nuestro favor pero en algunos en- 
contraremos armas, balas, puntos y 
vidas. Con TAB nos mostrará un 
mapa al cual con más y menos po- 
demos agrandarlo o achicarlo para 
volver al sitio donde estábamos an- 
tes de presionar TAB. Nuevamente 
con más y menos también podremos 
ver más pequeña o más grande la 
pantalla del juego, esto sirve para 
aumentar o disminuir la velocidad 
del disco. Cuando comiencen a ju- 
garlo se entretendrán bastante, tal 
como sucedió con el Wolf 3D. 


MAN ENOUGH 
de Tsunami 


Este programa pre- 


sentado en CD- 
ROM por la compañía Tsunami es 
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Man Enough 


lo último en cuanto a aventuras so- 
ciales se refiere. La temática del 
juego está basada en los archivos 
de una empresa especializada en 
concertar citas entre hombres muy 
ocupados y bellas señoritas deseo- 


sas de encontrar su alma gemela. 
Esta empresa se encargará de se- 
leccionar a la señorita correcta para 
cada caballero, y si bien no se trata 
de bioingeniería está muy cercano. 

La información es clasificada y 
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La edición de abril de vendrá acompañada por un 
diskette conteniendo otro atrapante juego, el BIP BOP, que 
comentaremos en las páginas de la misma revista. 
Esta vez se tratará de ir destruyendo la mayor cantidad de 
ladrillos, al mejor estilo del viejo Arkanoid. E 
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confidencial, pero no recomenda- 
mos esta aventura para aquellos 
que sean tímidos. 

Por lo contrario, todos aquellos 
que estén dispuestos a jugarse ha- 
llarán la persona correcta para 
compartir sus días. 

Como dice la carta de presenta- 
ción de este programa, los hombres 
de hoy en día pasan casi todo su 
tiempo dentro de las salas de con- 
ferencias o cerrando negocios im- 
portantes. 

Por esta misma razón, carecen 
del tiempo necesario para salir a la 
búsqueda de la señorita indicada. 

El juego comienza cuando el 
protagonista del juego se encuentra 
con su amigo Nick y lo invita a to- 
mar unos tragos. 

Luego de contarle a Nick que ha 
sido abandonado por su última no- 
via, éste le propone visitar la ofici- 
na de Man Enought, una compañía 
que se encarga de concertar citas 
con bellas mujeres. Al terminar el 
trago, se dirigen en el convertible 
de nuestro protagonista hasta las 
oficinas del servicio de citas donde 
Nick le presenta a Jery, diciéndole 
que ella cuidará de él. 

Pero esto no es tan fácil, ya que 
deberá probarle a Jery que no es un 
tonto. En el caso de pasar la prueba 
obtendrá una cita con ella, pero 
también deberá sobrevivir a una ci- 
ta con cinco de sus especiales 
clientas. 

En esta aventura, deberemos es- 
coger muy bien cada palabra que 
digamos, cada cosa que comamos, 
escoger cada línea de conversa- 
ción y darle la respuesta correcta 
pues en caso contrario estaremos 
perdidos. 

Este programa consta de dos CD- 
ROMs. dentro de los cuales encon- 
traremos además de las directivas 
del juego, los archivos con las fotos 
de las señoritas que figuran en el ca- 
tálogo. 

Debemos aclarar que debido a su 
contenido esta aventura de imáge- 
nes digitalizadas está exclusivamen- 
te diseñada para ser empleada por 
adultos. 
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Simcity 2000. 


SIMCITY 2000 
de Maxis 


Nuevamente la 
compañía de soft- 
ware Maxis —creadora de grandes 
éxitos como Simcity, Simearth, Si- 
mant, Simlife, etcétera- ha lanzado 
al mercado un nuevo simulador que 
en realidad es la versión mejorada 
del legendario Simcity, y al que ha 
denominado Simcity 2000. 


Esta nueva versión es mucho más 
dinámica y elegante que el anterior 
diseño. En ese sentido, posee diferen- 
tes alternativas que permiten modifi- 
car un terreno para construir nuestra 
propia ciudad, sólo que la diferencia 
con la anterior es que ahora podemos 
hacerlo usando una utilidad separa- 
da. Tiene 32 niveles de altitud, pa- 
sando por montañas hasta lagos. Po- 
demos colocar una cascada en el par- 
que del centro de la ciudad, emulan- 
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Raptor. 


Alone in the Dark ll. 


do al Central Park de Nueva York y 
lograr con esto que los neoyorkinos 
nos observen con envidia. En esta 
nueva versión de Simcity podemos 
colocar carteles de tránsito o bien los 
nombres de las calles, construir mu- 
seos y hasta tener nuestro propio 
zoológico. Durante el juego contare- 
mos con un periódico que nos infor- 
mará sobre todas las cosas que suce- 
den en nuestra ciudad, es decir que si 
alguien o algún sector de la sociedad 
no está conforme con algo, nos ente- 
raremos por medio del periódico y 
deberemos buscar la solución a ello. 
Además de poder modificar los terre- 
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nos, también cuenta con la opción de 
poder colocar volcanes donde más 
nos guste o talar bosques o construir 
uno donde no haya ni un solo árbol. 
Pero recuerden que saber llevar la 
economía y la política por buen ca- 
mino es muy importante, ya que si 
alguno de los factores falla, todo el 
mecanismo fallará. Como ya dijimos 
anteriormente, esta nueva versión 
cuenta con más atributos que la ante- 
rior, es por esto que les recomenda- 
mos que no dejen de jugarlo y crear 
una ciudad a su gusto y con su propio 
nombre. Espero que se diviertan y to- 
do salga bien. 


RAPTOR 
de Apogee 
Software 


Para comentar el 
Raptor de Apogee Software, sólo 
basta decir que es el más profesional 
y competente lanzamiento hecho 
por esta compañía desde que sacó al 
mercado el Wolfenstein 3D.En este 
juego la perspectiva es desde arriba 
y el scroll es vertical. El Raptor es 
muy similar a los juegos Xevious y 
Sidewinder, sólo que sus gráficos 
son mucho más logrados y con cali- 
dad VGA. La misión comienza 
cuando nos encontramos en el han- 
gar, donde antes de partir para la ba- 
talla somos registrados como pilotos 
y luego equipados en la sala de ar- 
mamentos. Una vez que estamos lis- 
tos para partir, el jugador comienza 
la misión uno, la cual consiste en 
eliminar todas las naves enemigas 
que nos atacan, mientras recargamos 
armas y escudos de protección para 
nuestra nave. Al final de la batalla 
con estas naves, debemos enfrentar- 
nos con la nave madre. 


ALONE IN THE 
DARK II 


de Infogrames 


Cuando aún no aca- 
ban de resonar los elogios por el Alo- 
ne in the Dark l, ya llega a nuestras 
pantallas el Alone in the Dark IL. La 
historia comienza un 24 de diciembre 
de 1721, cuando un infame pirata lla- 
mado One Eyed Jack, quien tiene por 
hobby atacar los barcos que trasladan 
mercadería para Inglaterra, ha ataca- 
do el velero de su majestad llamado 
The Flying Dutchman, frente las cos- 
tas de Haití. El pirata se lleva el úni- 
co tesoro que había a bordo: una be- 
lla joven llamada Elizabeth Jarret. 
Luego de esta escena, la historia pasa 
al 24 de diciembre de 1924, en Cali- 
fornia, donde rige la ley seca e impe- 
ra la ley de las armas bajo las órde- 
nes de los grandes gangsters. Por esa 
época, Ted Sticker ha estado investi- 
gando el secuestro de una joven por 
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un notorio gangster llamado One 
Eyed Jack. Ted ha desaparecido des- 
de hace casi una semana y no se tie- 
nen noticias de él, por esta razón su 
amigo e investigador privado Edward 
Carnaby decide realizar una búsque- 
da valiéndose de las pruebas que. tie- 
ne. Hasta aquí llegamos con la intro- 
ducción a la historia, de aquí en más 
les corresponde a ustedes resolver es- 
te intrigante y misterioso caso. 


PINBALL 
DREAMS Il 
de Digital 
llutions 


Hace tan solo un año o un año y 
medio, en la PC solamente teníamos 
un juego de Pinball llamado Maca- 
dam Bumper y alguno de shareware 
de no muy buena calidad. Pero de 
pronto, como una invasión, llegaron 
todos los pinballs juntos. Por suerte 
para nosotros unos son mejores que 
otros. No llegamos a aburrirnos con 
el Pinball Dreams, pero casi sin dar- 
nos cuenta ya tenemos uno nuevo y 
mejor todavía, con una calidad supe- 
rior de gráficos a los que podemos 
ajustar a nuestro gusto. 

El Pinball Dreams II nos permite 


aumentar la cantidad de bolas, se han- 


solucionado los problemas de sonido 
que se presentaban en la máquinas 
más lentas, y se mejoraron las opcio- 
nes y bonus como por ejemplo el ex- 
tra ball. Además, trae cuatro juegos 
de flipper como el de automóviles, el 
del parque de diversiones, el del pro- 
grama de televisión de la rueda de la 
fortuna, y el clásico de terror. Con 
este juego, sí podemos decir que ha- 
gan correr la bola. - 


SIMON THE 
s SORCERER 
LA de Adventure 
3. Soft 


Con un estilo que nos hace recor- 
dar al Monkey Island IL Adventure 
Soft ingresa al mundo del software 
de aventuras con Simon the Sorce- 
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Pinball Dreams ll. 


rer. Este juego cuenta con un cali- 
dad gráfica excelente y un muy 
buen sonido. La historia comienza 
cuando Simon, un joven de doce 
años, en el mismo día de su cum- 
pleaños recibe inexplicablemente en 


su casa un perro al que bautizó bajo 
el nombre de Chippy. Los padres no 
pudieron decirle que no era un ob- 
sequio para él y que nadie sabía có- 
mo llegó hasta allí. Junto con el pe- 
rro, también llegó un libro el cual 
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Simon the sorcerer. 


sin abrirlo fue derecho al desván. 
Un día Chippy se 1 en el des- 

ván y Simon lo fue a + scar, en el 

momento en que lo encuentra toma 
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el viejo libro y lo arroja al fondo. 

En ese instante se abre una puerta 
a la fantasía. Simon no tardó un se- 
gundo en cruzarla: una vez del otro 


lado de la puerta deberá rescatar al 
mago Calypso para poder regresar 
junto a su familia. 

Esta aventura está plagada de si- 
tuaciones graciosas y fantásticas. El 
juego viene provisto de un manual 
donde no sólo se explica cómo insta- 
lar el juego, su argumento o cómo 
solucionar los problemas que puede 
tener, sino que está repleto de muy 
buen humor. También se relata la 
historia de los que realizaron el jue- 
go, y los distintos pasajes del mismo. 


DARK SUN 
WORLD 

de Strategic 
Simulations, Inc. 


Desde que en 1988 que Advanced 
Dungeons éz Dragons sacó al merca- 
do Pool of Radiance, uno de los pri- 
meros juegos de RPG o ROL, hasta 
el momento se vendieron más de 
.000.000 de copias. Para todos los 
amantes de este tipo de aventuras, 
hoy pueden ingresar en este excelen- 
te juego de gráficos de muy buena 
calidad. El mundo de Dark Sun se 
lama Athas y hace aleún tiempo era 
astante agradable como cualquier 
mundo, pero tras muchos miles de 
años, grandes magos encontraron la 
manera de obtener el poder, agotan- 
do las riquezas del planeta. 

Poco a poco los malignos magos 
lograron hacer que el Sol dejara de 
ser el astro que daba vida al planeta, 
para convertirlo en una inmensa bola 
de fuego que hizo que la Tierra se 
volviera inhóspita y árida, los mares 
se evaporaran y todo lo que tenía vi- 
da comenzara a morir. Las minas 
entamente se agotaron y lograron 
que los metales se convirtieran en al- 
go raro y sumamente valioso. 

Pero lo que realmente es de un va- 
lor incalculable en este mundo es el 
agua. Los habitantes de Athas co- 
menzaron a sufrir mutaciones por el 
uso indiscriminado de la magia. Solo 
unos pocos hombres normales que- 
daron protegidos en distintas ciuda- 
des que eran fuertemente custioda- 
das. Los que gobernaban estas ciuda- 


des eran los magos descendientes de 
aquellos que llevaron a Athas a esta 
terrible situación. 

Los gobermantes se autodenomina- 
ban dioses y es 
ciudadanos. ¿ esclavos que 
lograron escapar fundaron nuevas 
ciudades, alejadas de los dioses, pero 
en ella gozaban de total libertad. La 
única posibalidad de sobrevivir para 
los distintos habitantes de estas ciu- 
dades era umirse con otros y poder 
recuperar el dominio de Athas. Y 


con muestra ayuda seguramente lo 
lograrán. 


INNOCENT 
UNTIL CAUGHT 
de Psygnosis 


Esta compañía de 
sofware de entretenimiento se ca- 
racicniza por realizar excelentes. ar- 
cades y RPG. pero en esta oportuni- 
dad hace 5u imereso en el mundo de 
la aventura. La historia comienza 
cuando Jack T. Ladd, quien es un 
hombre 00n deudas, debe conseguir 
dinero 4 foda costa para lograr que 
el bso lo deje en paz. 

Este mundo, de pleno siglo XXI, 
está compuesto por tres planetas, 


una cuidad Nube y por lo menos * 


cuairo bares. Dentro de ese am- 
biente, Jack deberá conseguir todo 
el efecivo que pueda para que lo 
dejen totalmente libre y limpiar su 
buea nombre. 

Pero para conseguir todo lo que 
necesita se ve envuelto en una in- 
numerable cantidad de situaciones 
extrañas. Hay que mantenerse to- 
mente sobrio luego de cinco 
cocktails y liego de encontrar al 
robot Clepto. 

Además, se debe ser muy valiente 
y sobre iodo veloz para poder salir 
totalmente intacto, no sólo física- 
me E en nuestro orgullo. 

Este juego abre una nueva faceta 
en la gama de los juegos de aven- 
turas y en ellos encontraremos to- 
dos los elementos necesarios para 
atrapar nuestra atención por mu- 
cho tiempo. 


Dark sun world 
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AL SUBIR 


-ALTAXI, 


SEGURAMENTE EL 
PASAJERO NO 
MIRO A LOS 
SINIESTROS OJOS 
DEL CONDUCTOR NI 
ADVIRTIO SU 
ENIGMATICA 
SONRISA. 


HELL CAB 


Í de Time Warner Interactive Group 


sta nueva aventura está dise- 
3 ñada exclusivamente en CD- 

ROM para ser utilizada en el 
formato Windows al igual que la 
mayoría de los nuevos programas 
lanzados al mercado. Por supuesto 
que al ser especialmente para Win- 
dows requiere que nuestra compu- 
tadora sea una 386 ó más, necesita 
mouse, para poder correrlo como 
mínimo se precisan 4 MB de 
RAM, por supuesto el drive de 
CD-ROM correspondiente, plaque- 
ta de sonido, monitor y plaqueta 
SVGA, y Windows 3.1. 

Pero para introducirlos en el jue- 
go, haremos una pequeña reseña de 
su argumento. 

Los planes de viaje del protazo- 
nista -es decir nosotros- han sufrido 

una inesperada escala en la 
ciudad de Nueva York. Y 
para matar el tiempo, qué 
mejor que subirse a un taxi 
y recorrer los sitios más im- 
portantes de la “Big Apple” 
(la gran manzana). 
Salir del aeropuerto y subir a un 
taxi no representa ningún peligro ya 


que nada tiene necesariamente que 
salir mal. 

Pero al subir al taxi, seguramente 
el pasajero no miró a los siniestros 
ojos del conductor ni advirtió su 
enigmática sonrisa, como tampoco 


PUNTAJE 


10 


(DN [UM|ajunio|=)|009 [0 


GRAFICOS 
DIFICULTAD 
ADICCION 
SONIDO 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


que en la placa de identificación del 
vehículo figura, tenebrosamente, el 
número “666”. 

Lamentablemente cuando lo des- 
cubra será demasiado tarde para 
volver atrás y no podrá escaparse 
del endemoniado taxi. 

El conductor del taxi al cual subi- 
mos se llama Raúl, y será el encar- 
gado de llevarnos en un tour espeluz- 
nante, que incluye entrar a infames 
épocas a través del tiempo. 

Cada época posee una “entrada 
para regresar al presente”. Pasando 
a través de ellas volveremos al edi- 
ficio Empire State y al fatídico taxi. 

En cada época se presentarán si- 
tuaciones en las cuales deberemos 
luchar por nuestra vida. 


En caso de sobrevivir a todas las 
trampas del tiempo deberemos pa- 
sar a través de una Nueva York apo- 
calíptica. 

Al comenzar la avenfura posee- 
mos tres vidas: cada vez que perda- 
mos una nos enviarán al Hall de re- 
cepción del Infierno donde nos in- 
formarán cuántas nos quedan. 

En el caso de quedamos alguna 
vida, nuevamente seremos enviados 
al printipio de la época en la que 
MONOS, pero si ya no nos queda 
ninguna, la aventura termina allí y 
deberemos comenzar desde el prin- 
cipio hasta lograr terminarla. 

Como la aventura nos lleva por 
diversos lugares, deberemos reco- 
lectar los distintos elementos que 
iremos encontrando en nuestro ca- 
mino. incluyendo el dinero que ten- 
dremos que guardar en una bolsa 
que llevamos con nosotros e identi- 


ficada con las palabras 1 W NY. 
También contamos con armas para 
defendernos. Y cuando necesitemos 


dinero tendremos que recurrir a los 
cajeros automáticos usando nuestra 
tarjeta. Estos cajeros no solo nos 
proveerán de dinero, sino también 
pueden romper las reglas del juego 
y proveernos de información sobre 
las distintas épocas del tiempo. 

Esta aventura fue escrita por Pepe 
Moreno, a quien conoceremos en la 
aventura, ya que él es quien perso- 
nifica a Raúl, nuestro chofer. Este 
diseñador es conocido internacio- 
nalmente por sus trabajos innovado- 
res, entre los cuales se incluyen co- 
mics, novelas gráficas, animaciones 
y teatro. También ha diseñado co- 
merciales, sets de filmación y ani- 
mación de personajes. Entre sus tra- 
bajos más conocidos se encuentra 
Batman: Digital Justice. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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EL TRIBUNAL DEL 
IMPERIO DE 

LOS INMORTALES 
HA ORGANIZADO 
UN TORNEO 
LLAMADO “MORTAL 
KOMBAT”, E INVITA 
A TODOS LOS 
GUERREROS DE 
TODOS LOS ESTILOS 
DE ARTES 
MARCIALES A 


EL EVENTO. 


MORTAL KOMBAT 


de Virgin 


or fin llegó este esperadísimo 
19 juego de artes marciales que 

ha tenido una enorme popu- 
laridad en todos los salones de vi- 
deojuegos. 

La empresa de software de entre- 
tenimientos Virgin nos ha dejado 
más que fascinados con esta exce- 
lente conversión de las grandes má- 
quinas de video a nuestras PCs. 

Esta versión para PC ha resultado 
idéntica en todos sus aspectos, 
manteniendo la excelente calidad 
gráfica y toda su gama de anima- 
ciones. 

Tal es la perfección gráfica y téc- 

nica de este juego que requiere 
como mínimo una 386 con 4 
MB de RAM. 

Pero para disfrutar en toda su 
dimensión sus velocidades nor- 
males se necesitan unos 8 MB de 
RAM o una 486, dependiendo de 

la velocidad de la máquina. Ade- 
más, ocupa unos 7 MB en el disco 
rígido, y en algunas configuracio- 
nes (sobre todo en las que se utiliza 


el DoubleSpace del DOS 6) se ne- 
cesitará utilizar un disco booteable 
para conseguir la memoria base ne- 
cesaria. 

Mortal Kombat marcó una ver- 
dadera revolución en el campo de 
los juegos de lucha. Todos sus lu- 
chadores son actores reales que 
fueron filmados y luego digitaliza- 
dos por computadora, con lo que 
se obtiene un gran efecto en los 
golpes y movimientos, dando co- 
mo resultado final una verdadera 
sensación de realismo a límites in- 
creíbles. 

El tribunal del imperio de los in- 
mortales ha organizado un torneo 
llamado “Mortal Kombat”, e invita 
a todos los guerreros de todos los 
estilos de artes marciales a partici- 
par en el evento. Este torneo es 
clandestino y el gran premio final 
será nada menos que la superviven- 
cia del vencedor y el honor de ser 
considerado como el mejor lucha- 
dor mundial. 

Como su nombre lo indica, todas 
las luchas de este extraño torneo 
serán a muerte. El primero que de- 
je sin vida a su contrincante será el 
vencedor. Todos los combates se- 
rán al mejor de tres rounds. Cada 
uno de ellos consta de un tiempo 
límite y si al cabo de este tiempo 
los luchadores permanecen vivos, 
resultará vencedor el que tenga el 
mayor nivel de energía. Si éste re- 
sultara igual (algo que es difícil 
que suceda) la pelea se realizará 
nuevamente. 

Para llegar a ser el vencedor final 
habrá que disputar y ganar un 
total de 12 peleas; las primeras 7 
corresponden contra el resto de 

los 6 contrincantes y la séptima 


una pelea denominada “espejo”, en 
la que nuestro rival será igual a 
nuestro luchador. 

Luego de pasar todos estos en- 
frentamientos, habrá que superar 
tres peleas “Endurance”. 

Estas peleas tienen la siguiente 
característica: habrá que vencer a 
dos contrincantes en un mismo 
round. por lo que nuestro protago- 
nista deberá tratar de recibir pocos 
golpes. para que a la larga pueda 
resistir y su energía le alcance para 
vencerdos. 

Lueso queda la lucha contra el 
medio humano y medio dragón, 
Goro. un gigante de cuatro brazos, 


PUSH START 
ZERO] 


va las peleas y además es el 
anfitrión del torneo, que se realiza 
en su enorme fortaleza secreta ubi- 
cada en el medio del mar. Goro fue 
vencido una sola vez por Shang 
Tsun, y desde ese momento quedó 
a su servicio como su protector, 
además de formar parte de su pro- 
pio equipo de luchadores. 

En cuanto a Shang Tsun, lo 
único que se sabe es que jamás fue 
vencido. 

Vencer a estos dos gigantes su- 
pone una enorme práctica por parte 


del jugador. , 
ES Si vencemos a Goro y a Shang ——- 
Tsun, nuestro luchador se con- 
vertirá en el más grande del mundo, 
además de quedarse con la fortaleza 
y el maestro anciano Shang y el dinero que fue embolsando en 
Tsun, que es el que siempre obser- todas sus peleas. 
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En algunas ocasiones, habrá fases 
entre peleas en donde podremos ga- 
nar más dinero, en las que se debe 
concentrar fuerza y romper varios 
ladrillos o trozos de madera apila- 
dos unos sobre otros. 

El control del luchador sólo se 
ejerce mediante el teclado, ya que 
es controlado con cuatro teclas di- 
reccionales y otras cinco que co- 
rresponden a sus distintos golpes: 
patada y puños bajos, patadas y pu- 
ños altos y bloqueo. 

Luego hay otros golpes que resul- 
tan de combinaciones de 2 ó más te- 
clas (véase recuadro). 

Cada luchador posee sus propias 
características de lucha y un arma 
diferente, como fuego, rayos, etc. 
Además de estas armas, cada lu- 
chador tiene un ataque físico dife- 
rente, como la espectacular patada 
voladora de Liu Kang o el increíble 
ataque de Cage, que se traslada a la 
velocidad de la luz, como el héroe 
Flash. Todas estas cualidades de 
los protagonistas hacen mucho más 
divertido jugar al “Mortal Kom- 
bat”, agregándole más acción y es- 
pectacularidad. Esto también signi- 
fica que la emoción de cada pelea 
estará determinada exclusivamente 
por las características y capacida- 
des del arte de lucha de cada uno; 
por esta causa no todas las peleas 
serán iguales. Esto último logra 


que el jueso sea una opción de en- 
tretenimiento por mucho tiempo, 
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EFECTOS DE LOS LUCHADORES 


SCORPION gancho: pulsar 2 veces izquierda y puño bajo. 
aparición: pulsando puño alto todas las direcciones. 
golpe mortal: pulsar bloqueo y dos veces arriba. 


SUB-ZERO globo de hielo: abajo y derecha y puño bajo. 
barrida con pies: izquierda y puño bajo y patada baja. 
golpe mortal: derecha, abajo, derecha y puño alto. 


CAGE 


bola de fuego verde: izquierda, derecha y puño bajo. 


avanze a lo “Flash”: izquierda, derecha y patada baja. 
golpe mortal: pulsar derecha hasta colocarse al lado del rival, 
y ahí pulsar derecha y puño alto. 


SONYA 


vuelo: derecha, izquierda y patada alta. 


pirueta al rival: abajo y pulsar bloqueo, patada y puño bajos. 
golpe mortal: 2 veces izquierda y puño bajo. 


KANO 


hacha de luz: pulsando bloqueo, izquierda y derecha. 


vuelta: pulsando bloqueo, todas las direcciones. 
golpe mortal: abajo, derecha, arriba y puño bajo. 


RAIDEN 


rayos: abajo, derecha y puño bajo. 


vuelo: 2 veces izquierda y 1 derecha. 

aparición: 2 veces abajo y arriba. 

golpe mortal: ponerse al lado del rival y pulsar repetidamente 
3 veces derecha y 4 izquierda. 


LIUKANG patada voladora: 2 veces adelante y patada alta. 
bola de fuego: 2 veces adelante y puño alto. 
golpe mortal: pulsando bloqueo las 4 direcciones. 


gracias a su enorme variedad de 
gustos en cuanto al estilo de lucha. 

Hay varias combinaciones de 
golpes y ataques, por lo que habrá 


que aprenderlas y dominarlas 
a todas, ya que será muy difícil ga- 


Be 
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nar sólo sabiendo dar patadas o 
golpes con puños. 

El dominio de todas las combina- 
ciones de ataque y defensa de nues- 
tro luchador nos darán grandes po- 
sibilidades de ganar el torneo. 

Puede darse el caso de que cuan- 
do ya casi tengamos abatido a nues- 
tro rival, aparezca el mensaje “Fi- 
nish Him” (“termínalo”). 

Eh este caso, nuestro rival se que- 
dará parado inconscientemente, por 
lo que podemos aprovechar para 
darle el “golpe de gracia”; o mejor 
dicho, “terminarlo” con el golpe 
que más nos guste. 

Para estas situaciones, el juego nos 
tiene guardada otra Sa ca- 
> 0 posee un “golpe 


Es +. pueden ser, como en 
el caso de Kano, un golpe con la 
mano para quitarle el corazón al ri- 
val. Para ejecutar este “golpe mor- 


En abril, llega 
el diskette con los 


pag(a)CMutilitles 


Con el número 69 de 
COMPUMAGAZINE, 
usted recibirá un diskette 
con los utilitarios que 


siempre soñó. 


Nuestro Laboratorio ha desarrollado un 
conjunto de programas que hará 
más amena su relación 


con la PC. 


KANO: es un mercenario, la- 
drón y extorsionador. Es uno 
de los principales miembros 
de la secta del Dragón Ne- 
gro, un grupo de malvados 
terroristas. Kano llega a es- 
tas instancias para “perfec- 
cionarse”. 


RAIDEN 
- y 


el 


RAIDEN: gracias a su extra- 
ña capacidad de irradiar 
electricidad, su nombre es 
muy conocido por su sianifi- 
cado, Dios del Trueno. Se ru- 
moreca que recibió una invita- 
ción personal de Shang Toun 
para competir en el torneo. 


SCORPIÓN 


OS PROTAGONISTAS 


LIU KANG 


LIU KANG: miembro de la so- 
ciedad súpersecreta de Lotus 
Blanco, Liu Kang dejó la socie- 
dad para representar al tem- 
plo Shaolin en el torneo. Kang 
es moralmente fuerte y confía 
profundamente en sus creen- 
cias y su filosofía, a la vez que 
desprecia a Shang Tsun. 


SUB-2EN0 


SUB-ZERO: el nombre y 


origen de este guerrero 
desconocidos. Pero se 
sobre la base de las car 
ríeticas de su uniform 
proviene del clan de L 
un legendario clan nin] 


zero, e igu 
noce su verd. 


SONYA BLADE 


lla es miembro de la 
Fuerzas Especia- 
Top. Junto a su 
uía los rastros 


nya. ganar el 
rica posibilidad 


CAGE: Johnny Cage es una 
estrella de artes marciales 


entrenado por grandes 
maestros de todo el mundo. 
Usa su talento en las artes 
marciales para realizar pelí 
culas del género. Ya ha pro- 
tagonizado “El puño del dra- 
gón” y “El pufío del dragón 
II. Por esta Última, Cage ha 
recibido el premio a la violen- 
cia súbita. 


tal” deben usarse varias teclas por 
lo que hay que descubrir su correcta 
interpretación al momento de te- 
clearlas. 

También es posible seleccionar el 
nivel de dificultad entre los cinco 
que hay disponibles: muy fácil, fácil, 
medio, difícil y muy difícil. Es im- 
portante notar que la dificultad está 
muy bien distribuida en las diferen- 
tes magnitudes de las peleas. 

Las primeras resultarán relativa- 
mente fáciles de ganar cuando ya 
aprendamos a controlar nuestro lu- 
chador, pero progresivamente las 
peleas aumentarán su dificultad. 

Esto permite que vayamos per- 
feccionando el dominio de nuestro 
luchador a medida que juguemos y. 
proporcionalmente, ganemos las pe- 
leas con más facilidad. 

La disputa entre dos jugadores es 
bastante particular. 

Si se selecciona el modo de dos 
jugadores (pulsar Fl para un juga- 
dor, Fl y F2 para dos jugadores) el 
vencedor será el que clasifique para 
disputar el torneo. Pero si deseamos 
seguir jugando con un amigo, pode- 
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mos volver a usar el modo de dos 
jugadores ao lo con F2 cuando 
se nos muestre el elásico cartelito 
con la cuenta regresiva. 

Un punto fuerte es su cuidada 
presentación. en donde se nos irán 
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presentando los luchadores partici- 
pantes, con excelentes animaciones 
digitalizadas de todos ellos. El jue- 
go posee una gran adicción para 
todo el que lo juegue, pues se “en- 
gancha” fácilmente con el usuario. 

Sin dudas, es un juego con el que 
se puede pasar mucho tiempo de di- 
versión así como también de deses- 
peración tratando de llegar hasta la 
pelea final y vencer al enigmático 
anciano. 

Las bandas sonoras ambientan 
muy bien los escenarios de las pe- 
leas, y los efectos sonoros (gritos y 
voces digitalizadas) junto a los de- 
más efectos especiales (por ejem: 


plo, el desangramiento de los lu- 
chadores) redondean una fantástica 
obra de arte computarizada. 

Con una gran belleza gráfica y un 
excitante argumento, Mortal Kom- 
bat parece una película de Chuck 
Norris o Jean Claude Van Dam- 
me, gracias a su logradísimo realis- 
mo y a la tensión que se siente en 
carne propia al jugarlo. 

La consagración de ser el mejor 
luchador del mundo es un objetivo 
que todos deben anhelar. ¿Están 
dispuestos a conseguirlo? 


Pablo Vinokur 
E-mail (MP OnLine!): pvinokur 
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TODO EL SUSPENSO, 
ACCION Y EFECTOS 
ESPECIALES EN ESTA 
ESCALOFRIANTE 
AVENTURA BASADA 
EN LA LUCHA DE LA 
RESISTENCIA 
HUMANA CONTRA 
LOS IMPLACABLES 
TERMINATORS. 
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TERMINATOR Il 


de Virgin 


| ll ste fabuloso arcade de ciencia 
UH ficción, creado por la compañía 
Virgin, está muy relacionado 
con la película tan famosa del mismo 
nombre, y que fuera protagonizada 
por Linda Hamilton y Arnold Sch- 
warzenegger, quien representaba a 
un robot de avanzada tecnología. 
Terminator 2, el gran éxito del 
cine y del video, llega a nuestras 
pantallas con este nuevo juego de 
arcade. Para aquellos que no saben 
de qué se trata o no lo recuerden 
muy claramente, les daremos 
una breve reseña de esta fantás- 
tica historia de ciencia ficción. 
La historia comienza en el año 
1984 cuando un Terminator, prota- 
gonizado por Schwarzenegger, es 
enviado desde el futuro para evitar 
el nacimiento de John Connor, líder 
de la resistencia en la guerra contra 
las computadoras que se desarrolla 
en el año 2029. Por suerte, la misión 
del T-800 falló. 
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En la segunda parte la historia es 
diferente. Arnold Schwarzenegger 
personifica nuevamente a Terminator 
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TERMINATOR Il 


pero esta vez enviado por la resisten- 
cia humana para proteger a quien an- 
tes planeaba destruir, el ahora joven 
John Connor. 

Su nueva misión 
será enfrentarse a 
un Terminator mu- 
cho más avanzado 
y sofisticado que 
él, un T-1000, de 
metal líquido con 
más y mejores ar- 
mas para ganar esta batalla. 

Todo el suspenso, la acción y los 
apasionantes efectos especiales po- 

drán ser experimentados a través 

de este arcade. 
Como ya sabemos los que he- 
mos visto la película, en el año 1997 
se produce un holocausto nuclear. A 


partir de ese momento comienza la 
era de los Terminators, creados y co- 
mandados por la poderosa Skynet 
que es quien gobierna ahora sobre la 
Tierra. Pero, seguramente se pregun- 
tarán quién es. Skynet es una súper- 
computadora militar que se ha vuelto 
contra los humanos, que fueron quie- 
mes la crearon. Skynet se infiltra en- 
tre los hombres de la resistencia por 
medio de un robot, el T-1000, con ar- 
mazón de metal y recubierto con car- 
ne y piel humanas. La resistencia lu- 
cha contra las fuerzas mortales de 
Skynet: Terminators, plataformas vo- 
ladoras con armas robóticas y tan- 
ques de eliminación masiva, pero 
John Connor es imbatible y está ga- 
nando la batalla. Por esta causa Sky- 
net se ha propuesto eliminarlo antes 
de que llegue a ser el adulto conduc- 
tor de la resistencia, pero los hom- 
bres de la resistencia han logrado 
atrapar un Terminator T-800, sin 
causarle daños importantes. Luego 
Connor lo reprograma y lo envía al 
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JOYSTICK, 
TECLADO 


E 


IMPRESCINDIBLE 


pasado —donde sabe que Skynet ha 
enviado un T-1000 para destruirlo- 
con la misión de proteger al hábil e 
inteligente John Connor quien sólo 
tiene 10 años. Ambos deberán esca- 
par del implacable T-1000, al mando 
de una moto de alta cilindrada o con 
los vehículos que tengan a su alcan- 


ce. Todo está permitido si sirve para 
proteger al joven John pero, lamenta- 
blemente, el T-1000 tampoco se de- 
tendrá ante nada y sin miramientos 
sacará del medio a todo aquel que se 


interponga con su misión. En su mira 
hay una presa, a la cual está decidido 
a eliminar cueste lo que cueste. Va- 
rias veces será destruido y otras va- 
rias renacerá con mayor fuerza y vio- 
lencia. Su instinto es matar aunque 
sea destruido en el intento. 

Este arcade está basado en esta es- 
calofriante aventura de ciencia fic- 
ción; nosotros representamos al re- 
programado T-800 y debemos en- 
frentarnos a temibles robots y naves 
que tratarán de impedir el éxito de 
nuestra misión además de otros peli- 
gros a los cuales con habilidad e in- 

genio venceremos para completar 

nuestra misión. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 


ARCADE 


SI QUEREMOS VER 
COMO LAS RATAS SE 
“FRIEN” CON 
20.000 VOLTIOS O 
EXPLOTAN COMO 
GLOBOS, NO SE 
PIERDAN ESTA 
AVENTURA, O DELO 
CONTRARIO ADIOS 
A KRUSTYLANDIA, 


KRUSTY'S FUN HOUSE 


de Virgin Games 


C:: ya todos sabemos, tanto 
los grandes como los chicos 
que estamos acostumbrados a 
ver por televisión los dibujos anima- 
dos de Los Simpsons, Krusty es el 
súper héroe de Bart. Pero en este 
juego, el simpático payaso se ha me- 
tido en un buen lío, el peor de su vi- 
da (si dejamos de lado cuando estu- 
vo entre rejas o aquella vez que rom- 
pió el corazón de su pobre padre). 
Las ratas han invadido su parque 
de atracciones y esto ha puesto fuera 
de sí al colorido Krusty, ya que cree 
que es el final de Krustylandia, 
pero por supuesto y como no po- 
día ser de otra manera, Bart y Ho- 
mero se han armado con las mejores 
ratoneras y han corrido en su ayuda. 
Además de Bart, debemos ayudar a 
acabar con las ratas, salvar la atrac- 


ción turística de Springfield, o despi- 
dámonos de Krusty. 

Si queremos ver cómo las ratas se 
“fríen” con 20.000 voltios o explo- 
tan como globos, no se pierdan esta 
aventura, o de lo contrario adiós a 
Krustylandia. 

Por supuesto que ni se les debe 
ocurrir hacer una cosa así en su pro- 
pia casa, ya que este juego está en 
contra de la crueldad contra los ani- 
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KRUSTY'S FUN HOUSE 


males, ya que sólo se lo puede ha- 
cer sólo con dibujos animados que 
los representan. 

Todo lo que Krusty tiene que ha- 
cer es meter las ratas en las ratone- 
ras moviendo los bloques, conec- 
tando las tuberías, encontrando pa- 

sadizos secretos, echando abajo 

suelos y paredes, y pasándola 
bien en general. 

A las serpientes babosas que 
reptan por el suelo, los cerdos ro- 
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sados que revoltean por el cielo y 
los aliens que disparan rayos láser, 
Krusty les enseñará lo que es diver- 
tirse con un aluvión de tortas de 
crema. Así que para evitar que los 
roedores dentados acaben con el 
parque de diversiones preferido de 
Bart. y las descaradamente estrafa- 
larias criaturas agarren al hombre 
que escribió Komedia con “K”, em- 
pecemos a jugar cuanto antes este 
juego. 

El parque de diversiones de 


Krusty tiene 5 secciones con 14 ni-- 


veles cada una. Con sólo entrar ya 
nos encontramos en el vestíbulo 
principal. Cada puerta nos lleva a 
una de las 5 secciones. En cada sec- 
ción, cada puerta de madera nos lle- 
va a un nivel distinto. Debemos 
completar los niveles de cada sec- 
ción para poder pasar a la siguiente. 

Todos los niveles del parque de 
diversiones están infestados de ra- 
tas. Sin embargo, afortunadamente, 
en todos ellos hay una ratonera ex- 
terminadora. Los más leales segui- 
dores de Krusty, como Bart, y au- 
ténticos desconocidos como Home- 
ro. son los que manejan las trampas. 

El reto para Krusty es cazar las ra- 
tas con las ratoneras. Las asquerosas 
criaturas pestilentes no sólo son inca- 
paces de escalar nada más alto que 
un bloque, sino que también son 
arrojadas al suelo por los ventilado- 


res de alta potencia, caen en las tube- 
rías y desaparecen en los agujeros del 
suelo. Así que la única manera de 
vaciar de ratas el parque es encontrar 
los objetos que hacen que las ratas 
choquen contra obstáculos, se caigan 
en las tuberías y en los agujeros y 
vayan derechitas a su exterminación. 

Algunos de estos objetos sirven 
para que Krusty pueda subir como 
si fueran escalones o tapar agujeros. 

También en el juego se encuen- 
tran bloques mágicos de bonos que 
explotan cuando les damos una pa- 
tada sin dejar rastros de ningún bo- 
no. Estos son los bonos de pasajes 
secretos. En algún lugar, ya sea el 
nivel en el que nos encontremos o 
en el vestíbulo principal, aparecerá 
el acceso a un nuevo pasaje o una 
puerta que nos conduce a una sala 
de bonos. 

Cuando entramos en una sala de 
bonos debemos recoger todos los 
vales antes de que la magia de la sa- 


la de bonos se acabe y seamos de- 
vueltos al nivel. Si no recogemos 
todos los vales seremos teletrans- 
portados de vuelta al portal por el 
que entramos. Si juntamos todos los 
vales conseguiremos un muñeco 
Krusty, que nos servirá por una vida 
extra mientras que en otros casos 
seremos teletransportados a una 
parte del nivel al que no podremos 
acceder de otra manera. 

Si terminamos con éxito una sec- 
ción del parque de diversiones vere- 
mos una contraseña que debemos 
anotar cuidadosamente, ya que nos 
permitirá reanudar el juego en otro 
momento desde el final de la última 
sección completada. 

Ahora que ya sabemos algunos 
datos sobre este divertido juego, 
pongamos manos a la obra y ayude- 
mos a Krusty a salvar Krustylandia. 


Martín Fernández 
E-mail (MP OnLine!): mfernandez 
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FUÍA COM... 
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¡Sam 8. Max nos llevan uúrécorrer extraños-lugares-a>- 


argo de todo el Aérritorio de 1 los Est Estados; Unidos en busca pe 


e pistas pata resolver! ¡SU nuevo ($0. Foto: Ma 
Estos defectives;: dl mejor estilo de los años «var est 
) hal vertirán durante los distintos: pusajes de este extraordinario 
juego de LucasArts EXE 


Epoca Sporiyaia/o) debemos ayudar ul POrron y el conj dé 


: Simple 50 de * tug imorosa 
” (se convielte en Una/apasio- 
nante histoda policial donde 


se encuentran 1mvolucrados mis: 

_Jeriosos-ytaros personajes. 

Esta mueva aventura esta. basa- 
da en una historietá ho convencio- 
—nalide: Steve Purcell, donde la «omici- 
dad es la hase del argumento. 
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pesa] sta vez. les daremos la ayu- 

! da necesaria para llegar al 

ua final de esta emocionante 

aventura de Lucas Arts. Sus 

haa protagonistas son dos/de- 

1 tectives privados: un perro 

llamado Sam y su simpático com- 

pañero el conejo Max, quien es“el 

encargado de realizar todas -las ac- 
ciones peligrosas. 

La historia comienza cuando am=- 
bos salen en busca de Bruno, un 
peludo Piegrande que se encontraba 
congelado en la tienda de un-circo, 
y ahora..al descongelarse, se ha fi- 
gado con la bailarina estrella, 

Pero para realizar esta búsqueda 
deberán recoger información y tras- 
ladarse por diversos lugares de los 
Estados Unidos. algunos dejlos cua- 
les antes deberán ser localizados: 
'Además. tendrán que recoger diver- 
sos elementos y Objetos que servi- 
rán como prueba.en algunos casos y 
en otros para canjearlos por infor- 
mación valiosa 'para/uestra investi= 
gación. 


Nos encontramos en la ofi" 
cima de los detectives priva- 
dos. Tomar:el dinero de la 
ratonera cuando el ratón se 
vaya hacia el otro extremo 
de la habitación. 

Tomar la lámpara violeta, 
ala derecha de la pantalla. 

Salir de la habitación y ba- 
jar las escaleras. Salir a la 
calle. 

Hablar con el gatito de la izquier- 
da y usar a Max para que le saque 
las órdenes. 

Subir al auto y dirigirse al Carna- 
val. 

Darle las órdenes al artista que se 
encuentra en la puerta de la:tarpa y 
que escupe fuego por su bota. 

Tomar los pelos del Pigegrande 
del piso y la mano de Jesse Ja- 
mes del interior de la jarra. 

Salir de la tienda y dirigirse a la 
derecha, 

Jugar con el juego de gólpear a 
las ratas en la cabeza (Wack-a rat) 
hasta obtener como mínimo 20: 
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El malvado científico ha secuestrado a la bella joven. 


pe 


Tomar todos los objetos. 

También tendremos un imán del 
“World of Fish”. 

Ira la izquierda y entrar en la 
pantalla de arriba-de-la tienda. 

Entrar en el túnel del amor. 

Usar la linterna sobre las pare- 
des del túnel y enfocar la pared en 
la cual hay una caja de fusibles; és- 
ta es la que tiene murciélagos en 


Para hacer saltar"10S fúsibles 
usara Max sobre la'caja. 

Usar el:hómbre de la derecha y 
entrar en el castillo por.la puerta. 

Hablar con*Doug, el hombre-to- 
po, y preguñttarle por-Bruno: 

Usar_la llave que se:encuentra 
cerca"de la puerta y-salir del túnel 
del amor. 

Subir al auto y dirigirse hasta 
Snuckey's, 

Entrar:en el local y comprar.al- 
gunos cafamelos. 

Hablár,con.el:vendedor-y pre- 
guntarle por éhbaño. 


detrás de.él y seguirlo: 


blar con: él y-tomar' la llavecon la 
escofina. 
Tomar_el-vaso dé gaseosa 
del piso: 
Entrar.en el negocio 
nuevamente y darle al 
vendedor-el frasco ton 
Fa mano:de Jesse 
James y pedirle 
que lo abra. 
Volvef al Car- 
naval 
y vi- 


El edificio es bastante peligroso. 


puntos. 

Al.ganar, obtendremos una lin* 
terna sin lámpara. 

Colocar:en+la linterna la lámpara 
que tomamos de'la oficina. 

Tomara lupa de la pecera, 

Hablar al hombre de la izquierda 
y usar el cono de la tragedia. 

Revisar-el inventario y veremos 
que todo ha desaparecido, 

Háblar nuevamente conel-hom- 
bre y preguntarle por las cosas. El 
hombre nos dará un ticket para. la 
ventanilla de. objetos perdidos y 
encontrados. 

Ir hacia el Norte y entrar en la 
tienda de objetos perdidos y en- 
contrados. 


su parte superior, o 


Cuando Max yaya al baño, salit.* 


Afúéra, cuando Max vuelva, ha-=3 


pra ga 


| sitar a Doug nuevamente. 

Darle los caramelos y abando- 
nar el túnel del amor. 

Ir a la dere- 
cha y abrir el 
trailer de Trixie 
con ta barretá 
que nos dio 
Doug. 

¡Abrir la puerta 

¡del armario y to- 
mar la tarjeta de 
golf que se encuen- 
tra en su interior, 

Tomar el disfraz del intefior de 
la caja. _ 

Manejar hasta el ovillo de hilo. 

Subir por el -cablecarril hasta-el A Max siempre le toca el trabajo más duro. 
restaurante, entraren el mismo. ¿* 

Una vez allí, tomarlos cables Y 

_atarlos a los binoculares. . 

Colocar sobre los binoculares-la— 
lupa: o Ñ 

Hablar con el hombre quese en- 
cuentra sentado en una mesa, con 
un Aurbante.en la cabeza, y tomar 
la.llave. 

». Mirar el paisaje con los binocula- 
res: 

Bajar hasta la casilla que se en” 
cuentra-debajo de la torre y hablar” 
con el hombre ¡que se encuentra 
atlí, preguntarle sobre: “Wortd 
Fish”; 

Manejar hasta-allí y tomar elbal- 
de de peces. 

Hablar con el pescador y pre- 
guntarle sobre el helicóptero. 

Usar la llave sobre el pescado de... = 

plástico que se encuentra en.el ES - 
do izquierdo, dentro del água: 

Entrar envel pez y meter a Max 
también en su interior. * 

Una vez que el helicóptero nos ...4 
deposite en el muelle del-restau; 
rante, usar a Max'sobre la 
debajo de Sam. 5 

Dirigirse al emporio del 
Lagarto. 

Tomar el recobrador de Pelotas 
de golf del cesto de desperdicios. 

Ir hacia el Norte a jugar golf. 

Ahora tomar el-balde de pelotas 
de golf y el balde de peces. + 

Tomar un palo de golf. y jugar al . . NA 3 
mismo con los peces: $ yt lagartóa deben alinearse para que Sam pueda pasar. 


Tp e a 
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Los dos individuos,traman algo. , X PEN 


Debemos lanzar los:peces cerca 
de los cocodrilos para lograr/que 
éstos se coloquen de forma tal:que 
háganun puente hasta laisla don- 
de está Max. Una-vez' hecho esto, 
colotar nuevamente el balde con 
los peces sobrantes en la caja de 
inventario: 

Una Vez en la isla.abrir la puerta | 
de vidrio y sacara Max. 

Colocar el pelo de Proeyaden - 
el inventario, 

Abrir' la otra DES y tomar.el 
globo de.vidrio- del. Mystery Vor- 
tex. 

Regresar al'ovillo de hilo. y en 
trar en el máseo que hay allí. 

Colocawla mano en el recupera- 
dor de pelotas de-golf y el imán 
también. Usarlo sobre la pelota y 
obtendremos un anillo. 

Manejar hasta,al-Mystery Vortex 7 


==y entrar gn.él. Recordar/el color de 
E 
de $ 


HARD REQUERIDO 


80286 SOUND BLASTER 


O MAYOR 


py 
640 KB JOYSTICK, 
> MOUSE TECLADO 
IMPRESCINDIBLE VGA 


la puerta grande del lado derecho. 
(Cada vez que entremos, la puerta 
cambiará de color.) 

Entrar en el espejo y combinar 
los imanes hasta obtener el mis- 
mo color de la puerta; para lograr- 
to hay que mover las palancas que 
se encuentran al lado de cada uno. 

Salir del espejo y entrar por la 
primera puerta de la derecha del 
pasillo. de entrada. 

Hablar con Shuv-Oohl y pre- 
guntarle por Bruno, 

Prestar atención a los lugares 
que él.anombra y buscar la roca 
con forma de rana. 

Darle su anillo; él a su vez nos 
dará-unos polvos con poderes.má- 
gicos, 

Salir de allí y dirigirse a la habi 
tación que tiene cortinas en su en- 
trada. 

Tomar las muestras de cabello 
de Piegrande del cubo de hielo. 

Regresar al restaurante de la bo- 
la de hilo y mirar por los binocula- 
res hasta encontrar el lugar que 
mencionó Shuv-Oohl en-elícual se 
encuentra la roca. 

Cuando la hayamos encontrado 
debemosir hasta allí. 

Colocar-sobre la piedra las tres 
muestras de cabellos de los*Pie- 
grande y espolvorear el polvo má- 
gico sobre ellas. 

Ir-hasta Bumpus Ville, entrar 
en la casa y dirigirse a la habita- 
ción de la derecha. 

Tomar una almohada y usar el 
recuperador de pelotas para tomar 
el libro “que sobresale del estante 
de la biblioteca. 

Leer el libro. Al finalizar, buscar 
al robot de la limpieza. 

Reprogramarlo desconectando, 
todos los cables y conectando”el 
azul. 

Dirigirse. a la habitación donde 
estaba el hombre cuando el robot 
haga sonar la alarma. 

Usar-el aparato de realidad vir- 
tual. Una vez dentro del juego:to- 
mar la espada y pelear con el dra- 
gón que sale de la cueva hasta 
vencerlo. Tomar el corazón, el cual 
se transformará en la llave del sis 
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Eh este lugak las cosas no son como parecen. 


tema de seguridad. 

Salir de la habitación e ir a lá ¡z- 
quierda. ; 

Allí encontraremos varios tro- 
feos de cabezas de animales. To- 
mar'el cuadro,de la pared del fon- 
do que pertenece a John Muir. 

Ira la izquierda y usar la llave en 
lavabertura. 

Dirigirse a Jungle Inn, entrar y ¿cuz 
darle la escofina a-Bruno. Hablar 

97 

con la mujer deléscritorioY tomar 
algunos folletos y Jeerlos. 

Ial Museo ¡de lOs Vegetales. Allí. 
tomar un vegetal delcajón que se y 
parece a Confoy Bumpus, hablar 
con la mujef.y darle láspintufa de 
John Muir, ésta nos dirá que esta- 
rá lista en 15 minutos.,Tomar el 
auto Y regresar al lugar. Hablar 
nuevamente con la mujer y tomar > 
) el. vegetal que se-parece“a=dohr >" 
il Muir. Dirigirse a Bumpus Ville y 

ar.entel dormitorio, ir hacia/la 

peluca:lUsar el vegetal: de Contoy 
Bumpus sobre:ella, E ye 

lr.a Mount Rúshmore y visitar aL 
los dinosadrios. UsarsaMax'Sobre+ 
el-mamut de ta derecha para queda" 
tome algunos ca- 0220 

bellos. Presio- + 

DP _nar-él botón 
de start del Tf”, 
Rex y cuando 
se ¡abra fa 
boca, lán- 
zag la 
0-37, 
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Mapa de los. lugares que de émos visitar Co 
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SAM E MAX 
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en su interior. Usar a Max con la 
soga ytomar el diente del T-Rex. 

Subir al monte Rushmore y ha- 
blar con la mujer, cambiarse de 
ropa y colocarse“el arnés. Colocar 
el vaso de gaseosa '8n-el recupe- 
rador de pelotas y atarse con una 
de las sogas. Saltary usar el vaso 
enel charco que se encuentra 
abajo, tomar-un poco de alquitrán 
con él. 

Volcar el alquitrán en el traje de 
Trixie y colocarle el pelo de ma- 
mut y. la peluca de Conroy Bum- 
pus. 

“«Sacarse el arnés y dirigirse nue- 
Vamente-aJungle:Inn. 

Colocarse el disfraz junto con 
Max y entrar en la fiesta. 

Tomar, la botella de la mesa. En- 
trar en la cocina porla-puerta de la 
derecha-de-la-pantalla al lado-del- 
escenario. 

Tomar el pico del hielo: abrir el 
refrigerador y la puerta de salida 


all patio. Tomar..el disfraz y guár== 


darlo en-eltinventario;para-satár- 
selo. Regresar a-la/bola'de hilo, 
hablar con el hombre del turbante 
y darle-el piquete de hielo, cuando 
lo doble, usarlo: para abrir la bote- 
lla. Colocar et corcho en el globo 
de vidrio: 

Dirigirseía Mystery Vortex y 
usar-el vortex.-Una vez.en él, usar 
el globo de vidrio para succionar 
el.poder misterioso y 'táparlo' nue- 
vamente. 

Cuando lo hayamosS'obteñidore- 


gresaría Jungle-Ann Visitar aletas 


de los Piggrande y darle as si- 
guientes"cosas: la'almohada, el 
globo.de vidrio, el diente de idino- 
saurió y el vegetal con el rostro de 
John Muir. 

Una-vez que el jefe haya recibi- 
do cada uno de los objetos uno de 
los tótem desaparecerá. 

Con esto termina nuestra mi- 
sión, pero-el final-es automático, 
asique quedémonoós fréhte”a-la 
pantalla para! ver susfinal. Espera- 
mos que se hayan divertido. 


Í 
Hugo Fernández 
E-mail (MPOnLine!); hernandez 
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Deberán usar el aerocartril. para llegar al restaurante )7 


El museo posee elementos muy interesantes. 


En la cima del gran ovillo se encuentra el mirador, 
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COMPUTACION 
PC - AMIGA 


+ Alone in the Dark 2 100% + Archon Ultra 
» Carmen San Diego + Sabre Team 


en el Espacio (castellano) + Star Wars the Fighter 
» Comanche 2 


¿QUIEN DIJO QUE MAS 
CARO ES MEJOR? 


- EL PRECIO MAS BAJO DE PLAZA 

- ENVIOS AL INTERIOR 

- GARANTIA DE CARGA SIN VIRUS 
- NOVEDADES SEMANALES 

- TODAS LAS TARJETAS DE CREDITO 


LIBERTAD 1172 400. 13 


(casi Av. Santa Fe 


TEL/FAX: 42-9064 


GAME OVER 


10 años 
en video juegos 


Precios Ancuerntarndo 


Juegos PC Originales 
EN CASTELLANO 


Novedades en CD 


Super Nintendo 
Sega Megadrive 
Game - Boy 
Game - Gear 
Compra - Venta - Canje 
Atención al interior 
Tarjetas de crédito 
Cabildo 2040 Loc. 106 


Sábados de 9:30 a 19hs 
Tel./Fax: 785-8413 


MN DO A B Ll 


a TODAVIA. > 
¿ HAY GENTE QUE NO 


COMPRENDE LA DIFERENCIA 
ENTRE LO BUENO Y LO MALO, 
UD. ELIGE, VOLVERSE LOCO 
O FIGPAL SOFT 


Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 


“LA MEJOR ATENCION 
*CATALOGOSSINCARGO M0 3350) 
*MAS DE 5.000 TITULOS DE FIG " 
"GARANTIA DE CARGA PALA 
*NOVEDADESTODAS, PERO TODAS 
LASSEMANAS 


*LOSMAS SEGUROS ENVIOSAL INTERIOR 

*VISITENOS DENADASIRVE ARREPENTIRSE 

RECORDA QUE ESTAMOS, PARA 

OFRECERTE LO MEJOR, LO MAS 
NUEVO Y AL MEJOR PRECIO, 

NO LO DUDES ACERCATE...!!! 


CHILE2530 - (1227)Cap.Fed. - Tel/Fax 942-0153] 


“Congreso” - Lunes a Sábados de 10 a 20 Hs. 


CAMPUS 
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9: 


11Mb + MNTTOWE + MONTOR SAMSUNG + 
286 DRIVE 1.2+ PASSWORD + ANTIVIRUS + 
TECLADO 101 T. + MANUAL 


5% 33/50 Mhz + 1Mb + MINITOWER + 
386 MONITOR SAMSUNG + DRIVE 1.2 + ANTIVIRUS 
+ TECLADO 101 T, + MULTIFUNCION 


wi 
El 


40/70 DX Mhz + 4Mb + MINITOWER + 
MONITOR SAMSUNG + DRIVE 1.2 + PASSWORD 
+ ANTIVIRUS + TECLADO 101 TECLAS + 
128 K MEMORIA CACHE + MULTIFUNCION 


Ml 
pe GSX 190-270 CPS 

ECO ODO 130 M6] 
MONITOR COLOR SUPER VGA | 


Soft original Mad Dog McCree 
en(D  The7 Guest 


SOUND BLASTER PRO 


"CONSULTE PLAN CANJE Y POR OTRAS CONFIGURACIONES 
IVA INCLUIDO-CON GARANTIA DESCUENTO A REVENDEDORES 
ENVIOS ALINTERIOR 


Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
TE/FAX: 581-7449 
Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 
TE: 982-4552 


EE 


pr 
E 
o 


E R T A 


RICHAR SOFT 
COMPUTER STORE 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 
INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA - COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


AHORA CLUB DE 
USUARIOS CD ROM. 
ALQUILER 
SEMANAL DE CDS 


SEGA 
FAMILY GAME 
VENTA Y ALQUILER 

CANJE 


LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja USS7, 3 cajas USS18. 
Memorex 5.25' 2D: 1 caja USS7, 3 cajas USS19. 
Discos 5,25'HD: 1 caja USS10. 
Discos 3.25'HD: 1 caja USS15. 


TDK 3,5, HD: 1 caja USS18, 2cajasUSS3A, 

Basf525' HD 1 caja USS12, 2cajasU$S20. 

Nashua 5.25 HD — 1 caja USS12, 2cajasUSS20. 
Amplio stock de Verbatim, 
Precisión, Basf, Nashua. 


Caja porta diskettes con cerradura: 
5.25 x50u. USS8 x 100 u. USST0. 3.5% 40u. 
USS8.50 x 80u. USS10 150u. USS18, 
Porta mouse US$S3.50, mouse pad USS6, conjunto 
USS7, aspiradora portátil USS15. Limpia cabezales 
USS5, Extensión cable de: teclado USS10, mon. 
VGA USS12. Data cartridge 3 M 2120 USS33.Rollos 
de papel para fax USS3,50. UPS 10 a 30 min. 500 W. 
USS360. Cintas para impresoras importadas: Epson 
U$S5, Citizen USS6, Citizen 4 colores USS29, 
Pantalla antirreflejo de cristal Mijuki USS 17, 
NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO. 

ENVIOS AL INTERIOR DESCUENTO POR MAYOR 


Av. NAZCA 2741 


Tel/Fax: 503-3640 
501-3241 


LOS MEJORES JUEGOS DE PC 


- EL MEJOR PRECIO - 
- GARANTÍA DE CARGA - 
- LIBRE DE VIRUS - 


En Caballito: 


Tíulos en CD 


COMPUWORKS - NOVEDADES SEMANALES = - Gabriel Knight $75.-| 
- - Alone inthe Dark $70.- 

- CATALOGO SIN CARGO - 
SOFT - CyberRace $ 70.- 


- ENVIOS AL INTERIOR - 


- Mad Dog Mcree 
- Retum to Zork 
- Commanche w/missions $ 75.- 


* Hardware 8. Software S 
* Novedades 'al toque" - SERVICIO TÉCNICO - 


* El mejor precio de plaza -LA MEJOR ATENCION - - Wine Comm 2/Ultim Un $ 65.-| 
* Libre de virus 100% 1= Larry VI $75- 
* Más de 1800 juegos ALA HORA DE COMPRAR | E F-117A eL 2.0 $ 70- 
Maniac Mansion 2 (casteltano)-Inca II A 5% S 
Comanche 1|-Skate Board-Police Quest IV QUESOS DERE: ' a iS 
Doom (3 episodios) Star Trek II-KGB (castellano) * ANOTHER GAME + : 


Litil Divil-Putt Putt-Gabriel Knight | y 300 fulos mas. Pedí catálogo. 
Y TODOS LOS JUEGOS PUBLICADOS EN TU MEJOR ELECCION * También grabación de CD-ROM 
ESTA REVISTA hasta 540 Mb por sólo $ 100.- 
Descuentos a distribuidor. 
OS al interior. 
SUERB 2972*801-56609 


Horario: i 
de lunda Sab: 10'021hs, Av. Independencia 2708 Cap. 


i ñ A E Tel: 97-1124 Fax: 372-8740 
Av. Rivadavia 4593 -local 16- Cap. Fed. de lun a rSabrdóiio a 20 hs. 


| JUEGOS EN CD-ROM 
( GANE CON N ñ Hell Cab 
a ¡[Return to Zork 


A ts Encvos E 
ps ADA ES E ¿SESORAMIENTO PERSONAL 
| | Rebell Assault + + EXCLUSIVO Y PROFESIONAL 
| AT 386-486-NOTEBOOKS 
| [Dracula Unleashed DISCOS RÍGIDOS - CD-ROM 
| Mad Dog Mc«Cree l Cambio de Matherboards en el ACTO 
MULTIMEDIA 


Simon the SOMA 


| SOUND BLASTER PRO GRAN VARIEDAD, CONSULTE 


SHAREWARE 


MANUALES EN CASTELLANO $169 EL MEJOR SERVICIO 
PRE Y POST VENTA 


ENVIOS AL INTERIOR 
| CD-ROM MITSUM a A FED 
+] Ey 592- 0060 TEL/FAX: 963-0511 


HORARIO LUNES A SABADOS DE 9 A 20 HS. 


SOUND BLASTER 16 


n la década de los "90 la in- 
dustria del wideojuego co- 


menzó a producir máquinas y 
juegos relacionados a todo tipo de 
actividad deportiva (carreras de au- 
tomóviles, motociclismo, tenis, 
basket, etc 

Pero parecena ser que el deporte 
que más se m0 favorecido de todos 
es el fitbol. 

Tano Es Es que las marcas líde- 
res se Henzaron en una batalla por 
crear caña día un modelo diferen- 
te másteal.. más emocionante. 

Hop por hoy tenemos aproxima- 
damente 10 clases de “máquinas de 
fl odas ellas de diferentes 
mantas y como siempre, una mejor 
que la ora. 

La imáustia de los juegos para 
PO experimentó también los cam- 
bios En la temática de sus simula- 
dones. 

Die esta manera que nos ha llega- 
de 2 muestras manos un juego real- 
mente interesante y muy adictivo. 

Se trata del Striker, que no es ni 
más mi menos que un resumen de 
todas las actividades que el fútbol 
desarrolla hoy en día. 

El juego comienza con un cuadro 
donde se puede seleccionar qué ti- 
po de torneo se desea jugar: el fa- 
moso y para nosotros muy emotivo 
Mundial (World Knockout), donde 
se enfrentan los mejores equipos de 
fútbol de todas las naciones. 

La Super Cup, que es un campeo- 
nato donde se puede jugar con 8, 
16, 32 Ó 64 equipos diferentes de 
todo el mundo. 

La Liga Mundial (World Lea- 
gue), que es un campeonato de to- 
dos contra todos, pudiendo uno 
mismo wanar la cantidad de equi- 
pos. El famoso y querido Amistoso 
(Eñendly Game). donde uno puede 


enfrentar a la nación del mundo que 
se le ocurra. 

Y por último algo que al equipo 
argentino siempre le trajo muy bue- 
nos recuerdos y posibilidades de 
ser campeón del mundo, los pena- 
les (penalties) que es una serie de 
penales a 5, también con cualquier 
equipo elegido. 

Otras de las posibilidades que se 
disponen en el menú del juego es la 


de Options, Edit Squad, Save y 
Load. 

En Options, podemos seleccionar 
la velocidad de juego: lenta, media, 
rápida y muy rápida, si queremos 
que haya o no público, la música, 
una vista de los ganadores de otros 
campeonatos y si jugaremos con 
joystick o teclado. 

Las opciones las podemos variar 
para cada tipo de campeonato. 
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Edit Squad sirve para que noso- 
tros podamos ponerle el nombre 
que se nos ocurra a los diferentes 
equipos que intervendrán en el jue- 
go elegido. Edit Name, así como 
también el color de su camiseta y el 


de los pantalones para cuando jue- 
ga de local o de visitante (Kit De- 
signed) 

Save y Load sirven para grabar y 
localizar luego el partido que se 
juega respectivamente.Asimismo, 
los nombres de los jugadores pue- 
den ser cambiados para los diferen- 
tes equipos (Edit Player). 

Si no nos gustó el equipo que for- 
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mamos con Restore Team, volve- 
mos al equipo inicial. 

Save y Load son útiles para gra- 
bar y localizar luego el partido que 
se juega respectivamente. 

A continuación les vamos a co- 


mentar las opciones que ene cada 
campeonato: 
Friendly Game (Amistoso) se 
puede jugar de a uno o dos jugado- 
res y en Options podemos vanar la 
duración del cotejo: 2 Hiempos de 2 
minutos, hasta 2 tiempos de 7 mi- 
nutos. El tiempo suplementano de 
2 tiempos de 1 hasta 3 minutos. 

La velocidad del viento, el esta- 
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do de la cancha (seca, con lluvia, 
barro, etc.). También si la defini- 
ción luego del empate es por pena- 
les o bien si tenemos arquero au- 
tomático. 

Y un dato muy importante: se 
pueden cambiar las habilidades de 
los jugadores. Se puede establecer 
que patee como Medina Bello, haga 
los pases como Diego Maradona, 
domine la pelota como Gorosito, 
defienda como Mac Allister o que 
tenga la velocidad de Caniggia. En 
síntesis. hacer un jugador perfecto. 
World Knockout (Mundial): se 
elige el equipo con el que se desea 
jugar y la computadora, luego, se- 
lecciona los restantes equipos que 
participan del megaevento. Las op- 
ciones son similares a los restantes 
campeonatos. 

Super Cup: es un torneo que se lle- 
wa a cabo con la participación de 8, 
16, 32 Ó 64 países. Según la canti- 
dad de equipos que se seleccione se 
juega un solo partido para pasar a 
octavos, cuartos, semifinales y fi- 
mal. respectivamente. 

World League (Liga mundial): es 
como un campeonato Apertura pe- 
ro a nivel internacional donde se 
puede elegir, en Options, la movili- 
dad del arquero, si el juego tendrá 
modo turbo o no, la velocidad del 
viento, y la cantidad de partidos 


que se jugarán entre los equipos. 

Recién explicamos la manera de 
combinar los diferentes equipos pa- 
ra un torneo determinado, así como 
también las opciones para cambiar 
las características del terreno de 
juego y de los jugadores. 

Ahora, lo más importante: cómo 
se juega. 

El juego comienza como cual- 
quier partido de fútbol. Once de ca- 
da lado y a correr detrás de la pelo- 
ta. La diferencia es que nosotros no 
efectuaremos ningún esfuerzo, sal- 
vo el de la mano si tenemos joys- 
tick o el de los:dedos si usamos el 
teclado. 

Los movimientos del jugador 
son: arriba, abajo, derecha e iz- 
quierda. Cuando comienza el jue- 
go, obviamente se debe tratar de 
hacerle la mayor cantidad de goles 
al equipo contrario. Pero hay una 
nueva posibilidad de variar el equi- 
po según nuestras necesidades. 

Durante el desarrollo del partido 
utilizamos la opción de Strategy y 
podemos cambiar la disposición de 
la fórmula ataque, medio y defen- 
sa,, así como también la actitud de 
los jugadores para cada partido. 

Swap Players sirve para cambiar 


los jugadores por los suplentes o . 


bien por los otros jugadores que in- 
tegren la lista. 

Una vez seleccionados adecua- 
damente los parámetros enuncia- 
dos con anterioridad procederemos 
a jugar. 

La idea fundamental del juego es 
el “toque”. Que la pelota circule 
por todo el campo de juego, como 
en un equipo de la realidad. Esto se 
logra cuando el jugador que posee 
la pelota, entrega la misma a otro 
jugador en una posición ofensiva 
más apropiada. 

Se juega con un jugador a la vez, 
es decir que podemos controlar al 
jugador recién cuando éste posea el 
esférico. 

Debemos entonces gambetear, 
habilitar a los delanteros, y en lo 
posible no descuidar la retaguardia 
por el tan temido contragolpe. 

Hay que tener en cuenta un dato 
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interesantísimo: una vez efectuado 
el tiro al arco o un pase determina- 
do, la dirección de la pelota puede 
ser cambiada, es decir, la podemos 
dirigir como un “misil” hacia el ar- 


puede aplicar una sanción discipli- 
naria como ser una tarjeta amarilla 
o roja, que significa expulsión au- 
tomática. 

Para efectuar los tiros desde el 


co contrario o bien efectuar un pa- 
se de lujo. 

Para sacarle la pelota al equipo 
contrario debemos acercamos al ju- 
gador que la posea y apretar el bo- 
tón de fuego, por el cual nuestro ju- 
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gador se le tirará a los pies de su ri- 
val para arrebatarle la pelota. 

Pero cuidado que este movimien- 
to no sea muy brusco o con mucha 
anticipación, puesto que se nos 


punto del penal, se debe primero 
elegir, con el joystick o el teclado, 
la dirección, de la pelota y luego 
efectuar el disparo. 

Si no le damos dirección la pelo- 
ta saldrá en forma recta. 

La fuerza del disparo, cualquiera 
sea la dirección, se puede controlar 
de mayor a menor, si dejamos más 
o menos tiempo apretado el botón 
de fuego. 

Se pueden hacer goles de cabe- 
za, de chilena, de tiro libre, de pe- 
nal o de cualquier forma que se 
nos OCUITA. 

Para hacerlo un poco más emo- 
cionante, cada vez que convertimos 
un gol, lo podemos ver de nuevo en 
una suerte de “instant replay”. 

Se pueden jugar campeonatos 
con los equipos argentinos y hasta 
configurar un mundial con cuadros 
de la primera B. 

En resumidas cuentas, es un jue- 
go para no desperdiciar. Si lo pue- 
den conseguir van a ver que es su- 
mamente entretenido. A golear se 
ha dicho. 


Mariano Grasso 
E-mail (MP OnLine!): mgrasso 
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ste es otro de los juegos lan- 

zados recientemente al mer- 

cado y está diseñado exclusi- 
vamente para CD-ROM. 

La aventura comienza luego de 
un holocausto nuclear que ha con- 
vertido a la Tierra en un verdadero 
infierno y nuestra heroína, Kat, se 
ha convertido en una sobreviviente 
que desca ser rescatada de los te- 


chos de un complejo de máxima 


seguridad pertenecié 
ral Minh. 

Kat no puede escapar sola 
su piloto ha muerto y el helicóptero 
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Apache que la llevó hasta allí nece- 
sita una pequeña pero vital pieza 
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AVENTURAS 


para que funcione nuevamente. 

Es en este punto, mientras espera 
ayuda encaramada en los techos, 
donde entramos nosotros en acción 
para ayudarla a destruir a Minh. 

Desde el interior de nuestro muy 
bien equipado centro de control 


debemos guiar a la heroína para su 
misión y para recuperar la pieza 
que necesita su helicóptero. 

Para esta tarea, contamos con un 
equipo de comunicaciones muy 
completo y con tecnicas totalmen- 
te de avanzada, provisto de una 
cámara montada sobre la cabeza 


de Kat que nos servirá para ver lo 
que sucede, utilizando nuestro sex- 
to sentido para realizar con éxito 
nuestra tarea. Si logramos salvar a 
Kat, podremos salvarnos; si ella 
muere, nosotros también. 

Durante su misión Kat deberá 


sortear muchos peligros como, 
ejemplo, eludir a los asesinos 
viados por Minh para evitar 
ella llegue con vida a su objetiv 
Mutantes, trampas y cargas explo- 
sivas inesperadas estarán acechan- 
do en cada pantalla... 
Además, debemos evit 


ue Kat 


se acerque demasiado a los peli- 
gros y actuar muy rápido, ya que 
si tardamos en tomar las decisio- 
nes, ella las tomará por sí misma y 
de ello depende nuestra vida. 

El escape debe ser rápido o el 
juego terminará junto con nosotros 
por esa razón debemos estar muy 
atentos a todo lo que sucede alre- 
dedor de Kat, quien es la única 
que nos podrá sacar de este lugar. 

El juego comienza dándole a Kat 


nueve vidas: si ella pierde todas sus 
vidas durante la misión a manos del 
mismísimo Minh —por sus trampas 
o por sus subordinados— estaremos 
perdidos, ya que al morir Kat sere- 
mos asesinados por Minh en nuestra 
Sala de Control. 

La mayor parte del juego trans- 
curre dentro de la Sala de Control, 
la que descubrimos al tratar de es- 
capar con nuestro compañero 
Grier por una puerta que hallamos 
abierta; desgraciadamente la puer- 
ta era una trampa cazabobos. 

Grier es asesinado y nosotros 
nos encontramos heridos. 

Luego de colocarnos un escudo 
de protección hemos tomado pose- 
sión de la Sala de Control. Para 
mover todos los controles y boto- 
mes que hay en la consola, debe- 
mos utilizar el mouse sobre ellos y 
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así cambiarán a la posición que 
deseemos y de esta manera tendre- 
mos el control total del equipo, pa- 
ra poder guiar a la hermosa prota- 
gonista de esta aventura, donde 
necesitamos ser muy exacto en 
nuestras instrucciones para e 
nuestro fin. % 3 

El sistema de comúnicas 
nos mantiene en contacto con Kat 
consta de una videocámara que po- 
see transmisión de audio y video a 


nuestra estación base. En la consola 
general tenemos un monitor que nos 
muestra todo lo que sucede a los al- 
rededores de Kat, por medio de un 
sistema de circuito cerrado de tele- 
visión que nos da toda la visión de 
lo que esta sucediendo. 

Si tomamos la notebook de 
Minh podremos ver todas las tram- 
pas y enigmas que él ha diseñado. 

El General Minh ha colocado 
bombas y otras armas por toda la 
fábrica, el detonador provee acceso 
a esas armas y nos muestra cómo 
utilizarlas en nuestro provecho. 


Estas son sólo algunas de las 
ventajas y accesorios que contiene 
elrjuego, pi algjúgarlo iremos 
descubriendo para qué sirve cada 


una de las cosas que aparecen en 
pantalla. 
Este nuevo programa de CD- 


ROM ta con un nuevo estilo 
plag: realismo, ya que la pro- 
gra: de inteligencia humana 
hace que Kat cobre vida, que sea 
una persona real con su propio hu- 


“nor, temor, moral y decisión. Posee 


a fluida interacción vía VOZ y CO- 
dos a través del mouse. 

El Critical Path es la última 
experiencia en juegos de multi- 
media. 

Cabe agregar que también es ne- 
cesario poseer el programa Win- 
dows 3.1 para proceder a su insta- 
lación y poder jugarlo, debido a 
que no corre bajo D.O.S, además 
de 10 MB de espacio en el disco 
rígido para instalar las variables y 
el programa de arranque y 4 MB 
de memoria RAM libre. 


ki 


80386 SOUND BLASTER 
O MAYOR 
y 
CD-ROM, 
TECLADO, MOUSE 
IVIPRESCINDIBLE VGA 


El programa está realizado inte- 
gramente con imagenes digitaliza- 
das de actores reales. 

Se destaca por la gran cantidad 
de animaciones que presenta en 
cada una de las distintas secuen- 
cias del juego. 

Para terminar, les damos un pe- 
queño consejo: piensen que ustedes 
pueden no ser los únicos que se en- 
cuentren en la Sala de Control. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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uchas, pero muchas de las 
cartas que nos llegan nos 
solicitan que publiquemos 
las soluciones y ayudas para poder 
completar los juegos que ya hace al- 
gún tiempo que están en el mercado. 
Nuestra intención es comentar to- 
dos o casi todos los juegos de aven- 
turas y además —como siempre lo 
decimos— aconsejar que en lo posi- 
ble las soluciones solamente se uti- 
licen en los momentos, del.juego en 
que el partic te se encuentra 
“trabado”, coñ mal mente se di- 
ce en el “argól s aventuras. Ya 
; n al pie de la le- 
tra, el juego pierde todo su encanto. 
Otra de las cosas que sucede co- 


e de a 
ras son tan variables, 
cantidad de memoria RAM, o 
moria expandida, o extendida, o por 
los distintos BIOS, o porque son SX 
o DX, etc., el programa instalador 


Pero si luego modificamos algo o 
bien cargamos un nuevo programa 
residente esto hace que se modifigue 


todo el sistema y, en consecuencia. 
cuando se ejecuta se alteran los pau= 
cesos que se describen en las ¿ol 


Hay que practicar para mantener la puntería. 


de la mayoría de las compañías de 
software es “inteligente” y se encar- 
ga de verificar cómo está configura- 
da la computadora. 


46 


ciones. De esta manera. al no detec- 
tarlo como error. no se producen los 
acontecimientos que deberían ocurrir 
en los momentos precisos del juego. 


«Sonny Bonds llega a la estación de policia. 


Por esta razón, a partir de su versión 
61. el DOS viene diseñado para ha- 
cerlo mediante el multi config.sys. 


Así, podemos hacer varios tipos 
distintos de config.sys en un solo ar- 
chivo y arrancar la computadora con 
el que necesitamos para cada oca- 
sión. Por ejemplo, es posible esta- 
blecer distintas opciones de memo- 
mas, o carear diferentes tipos de dri- 
wers (CD-ROM, mouse, DosKey, 
stc.) otro con lo mínimo indispensa- 
ble para que tengamos la mayor can- 
tidad de espacio libre en la memoria 
base. es decir unos 640 KB. 

Luezo de esta breve introducción 
a la forma de configurar nuestra 
computadora para que no nos pre- 
sente problemas a la hora de jugar 
nuestras aventuras favoritas, no 
metemos de lleno en las son el 
del Police Quest II en donde d 
mos ayudar al joven Sonny Bon 
en sus tareas policiales cotidianas. 


que en este juego las instrucciones 
se escriben con el teclado y no co- 
mo en los nuevos, que se juegan ín- 
tegramente con el mouse. 


Dentro del automóvil. 

Open box (abrir guantera). 
Look box (mirar guantera). 
Dentro de la guantera se en- 
cuentra la tarjeta de identifi- 
cación personal y el registro 
del automóvil. 

Get card (tomar la tarjeta de 
identificación). 

Read back on it (leer el rever- 
so de la tarjeta). 

En la parte trasera de la 
tarjeta está escrito un número, és- 
te corresponde a la clave de casi- 
llero de Bonds, que se halla en el 
vestuario. 

Get keys (tomar llaves del con- 
tacto). 

Get out (salir del automóvil). 

Open door (abrir la puerta de la 
estación de policía). 

Al entrar en el hall, caminar hacia 
el lado derecho de la pantalla, allí 
hay un mostrador. Acercarse a él y 
abrirlo. 

Open bin (abrir mostrador). 


que se encuentra del lado opuesto 
a los baños; para abrirlo usar los 
números que figuran en la tarjeta. 


tran las llaves de las patrullas. 
Get keys (tomar las llaves). 
Acercarse al escritorio que se en- 


Police Quest I 


La playa de estacionamiento del cuartel. 


Open locker (abrir casillero). 

Get handcuff (tomar las esposas) 

Get gun (tomar pistola). 

Get ammo (tomar municiones). 

Close locker (cerrar el casillero). 

Dirigirse a la oficina de homici- 
dios, es la puerta siguiente a la de 
los vestuarios. Al entrar, ir hasta el 


Drbority 


La identificación de uno de los personajes más importantes del juego. 


Get kit (tomar el equipo). 

Close bin (cerrar el mostrador). 

Ir al vestuario, es la primera puer- 
ta a la izquierda de la ventana que 
tiene rejas. Acercarse al casillero 


fondo de la oficina: allí hay una pi- 
zarra. 

Read bulletin board (leer los bole- 
tines de la pizarra). 

Debajo de la pizarra, se encuen- 


cuentra en el centro de la oficina. 

Look basket (mirar el canasto de 
mensajes). 

Sit (sentarse). 

Unlock drawer (destrabar el cajón 
del escritorio). 

Get w llet (tomar la billetera). 

Look inside wallet (mirar dentro 
de la billetera). 

Get note (tomar la nota). 


que se encuentras 

por teléfono o comiendo helado. Su 
escritorio es el primero a la izquier- 
da de la entrada. 

Luego, salir de la oficina e ir a la 
sala de tiro, que queda pasando el 
mostrador donde se hallaba el kit, 
por el mismo pasillo. Acercarse al 
oficial que se encuentra en el escri- 
torio. 

Show gun (mostrar el arma). 

Get ear protector (tomar protecto- 
res para oídos). 

Entrar en los gabinetes y pararse 
donde haya uno desocupado, car- 
gar el arma (presionando F6), po- 
nerse los protectores y levantarla 
(presionando F8). Apuntar al blanco 
y centrar la mira con la ayuda de 
los cursores. Disparar utilizando la 
tecla F10. Si el disparo está fuera de 
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línea hay que ajustar la mira. 

Change target (cambiar el objeti- 
vo). Back (retrocederlo). 

Adjust sight (ajustar la mira). 

Se deben girar los tornillos y pro- 
bar tirando alyblanco; para esto es 
recomendable no excederse de dos 
vez, ya que cada car- 
dos que tiene, posee 
sólo sigtesBalas. Si lo ajustamos 
bien y el disparo da en el blanco co- 
rrectamente se obtendrán puntos. 

Al salir de la cabina, se debe ir 
hasta el oficik] e está en el escri- 
torio. 

Give him al 
los protectores). 

Get ammo (tomar las nuevas mu- 
niciones). 

Cuando regresa a la oficina, el 
Capitán le hablará a Bonds para 
contarle que Bains ha escapado de 
la cárcel y que tiene como rehén a 
un joven carcelero y le pide que 
busque en los archivos una foto de 
Bains y todo lo que pueda servir 
para atraparlo nuevamente. Mirar 
los papeles del escritorio del Capi- 
tán: hay uno que llama la atención. 

Read paper (leer el papel). 

Open cabinet (abrir armario). 


acercarse al auto que no tiene 
marcas. 
Open trunk (abrir el baúl). 


be acercarse a los casilleros que es- 
tán al lado de la puerta. 
Open locker (abrir el casillero). 


PROGROMM ING 
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Un fugitivo a punto de ser capturado. 


Put kit (poner el kit en el baúl). 

Close trunk (cerrar el baúl). 

Unlock car (destrabar el auto). 

Para entrar o salir del auto, pre- 
sionar F4 y lo realizará automática- 
mente. 

Cuando ingresa al auto, llega el 


Si la puntería no es buena, debemos 


Get Bains files (tomar archivo de 
Bains). 

Get mug shot (tomar foto). 

Return files (retornar archivo al 
cajón). 

Close drawer (cerrar cajón). 

Al terminar, salir e ir al garaje y 
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ajustar el arma. 


compañero y subirá al automóvil. 
Una vez dentro tipear: Drive to jail 
(conducir a la cárcel). 

Al tipear esto, el automóvil se di- 
rijirá automáticamente al lugar soli- 
citado. Cuando llegan a la cárcel, el 
compañero de Bonds se irá y él de- 


Put gun (poner el arma en el ca- 
sillero). 

Close locker (cerrar el casillero). 

Ring bell (tocar el timbre). 

Show card (mostrar la tarjeta). 

Para hacer esto es necesario co- 
locarse frente a la cámara de televi- 
sión. Una vez dentro acercarse al 
carcelero. 

Get Bains files (tomar archivo de 
Bains). 

Get mug shot (tomar la foto). 

Debe tomar la foto, ya que la que 
había tomado anteriormente está 
desactualizada y la que tomó de la 
cárcel muestra a Bains tal como lu- 
ce ahora. 

Return files (regresar los archi- 
vos). 

Ask for Bains escape to the jailer 
(preguntar sobre la fuga de Bains al 
carcelero). 

Cuando le pregunte, el carcelero 
responderá que tiene un prisionero 
que fue testigo de la fuga y que de- 
be ir hasta la sala para poder -inte- 
rrogarlo. Más tarde regresará con 
el testigo que se llama Sherman 
Saxton. 2 
Ask about Ball 


pe (pregun- 


ablar con el 


carcelero. 
Ask about Bains car (preguntar 
por el automóvil de Bains). 
Ask about lo pegar por Pa- 
te). 
Luis Pate es el nombr 


lero, que fue tomadh n por 
Bains. 

Get Pate files (tomar hivo de 
Luis Pate). 


Cuando sale de la cárcel, ir a los 
casilleros. 

Open locker (abrir casillero). 

Get gun (tomar el arma). 

Regresar al automóvil y esperar a 
Keith. Subir al automóvil y tipear: 

Drive to office (conducir a la ofici- 
na). 

Cuando está en camino a la ofici- 
na, la radio informará que hallaron 
el automóvil del rehén y dará la 
ubicación exacta. 

Drive to Oak Mall Tree (conduzca 
a Oak Mall Tree). 

Cuando el compañero de Bonds 
y el oficial se hayan retirado, acer- 
carse al automóvil del rehén. 

Open door (abrir la puerta). 

Look inside (mirar adentro). 

Open box (abrir guantera). 
Look box (mirar la guantera). 

Get bulless (tomar les balas). 

Get empty holster tomar la fun- 


Look card (mirar la tarjeta! 

Close box (cerrar la guant 

Close door (cerrar la puerta 

Luego se acerca un oficial con la 
mujer, a quien Bains le había roba- 
do su automóvil. 

Ask her for description (preguñ 
tarle a ella por la descripción). 

La mujer dirá que se trata de una 
camioneta Chevy de color negro, 
cuya patente es C035. Retirarse e ir 


Police Guect M | 


En el casillero encontramos los elementos necesarios para entrar en acción. 


al auto, el compañero vendrá y su- 
birá al automóvil. 


_ POLICE QUEST 2 


Drive to office (conducir a la ofici- 
na). La radio interrumpirá la mar- 


cha, diciendo que recibieron una 
llamada de una mujer que se en- 
cuentra en el parque Cotton Cove, 
junto a la cabina telefónica para 
contar que vio al sospechoso. 

ton Cove (conducir a 


lirigirse a la cabi- 
ablar con la mujer 
que está allí. 

Ask woman (preguntar a la mu- 
jer). 

Cuando la mujer haya contado 
todo lo que vio, debe regresar al 
automóvil. 

Open trunk (abrir el baúl). 

Get kit (tomar el equipo). 

Close trunk (cerrar el baúl). 

Dirigirse hasta el borde del lago y 
desde allí pasar a la pantalla de la 
izquierda, apenas la cruce cargar el 
arma, empuñarla y avanzar, cuando 
está en la mitad de la escena, un 
hombre saltará de entre los arbus- 
tos y comenzará a disparar. Res- 
ponder con el arma; luego el hom- 
bre escapará en el automóvil con- 
ducido por Bains. 

Posteriormente, pasar a la si- 
guiente pantalla de la izquierda. 
Una vez allí, buscar las huellas de 
sangre y todas las evidencias que 
puedan servir. 

Look trash (mirar la basura). 

Move trash (mover la basura). 

Get clothes (tomar ropas). 

Read name on clothes (leer el 
nombre en las ropas). 

Acercarse al lago y buscar las 
huellas de las que habló la señorita. 

Use small camera on marks (usar 
la cámara de fotos en las marcas). 

Use powder on footprints (usar el 
polvo en las pisadas). 

Use casting plaster (usar el mol- 
de plástico). 

Use eye dropper (usar el gotero). 

Cuando'termina cón las muestras 
de la derecha, 
camioneta del 


ne personal. Le preguntará si tiene 
certificado de buceo. Y él lo saca de 
la billetera. 

Show him diving certificate (mos- 
trar el certificado de buceo). 

Esperar a que él termine de cam- 
biarse y subir a la camioneta (auto- 
mático). 

Change clothes (cambiarse de 


una mano. 

Move rocks (mover rocas). 

Al mover las rocas encontrar el 
cuerpo del carcelero, enseguida 
vendrá el otro buzo y ayudará a lle- 
varlo a la superficie. 

Get body (tomar cuerpo). 

Ya en la superficie y fuera del lago, 
acercarse al cuerpo y examinarlo. 


Nuestro casillero es el primero de la izquierda. 


ropa). 

Put belt (ponerse el cinturón). 

Put bouyancy control vest (poner- 
se el control de profundidad). 

Put scuba mask (ponerse las anti- 
parras). 

Put fins (ponerse la patas de rana). 

Get tank 3 (tomar el tanque nú- 
mero 3). 

Para tomar el tanque debe mirar- 
se antes el reloj de carga de oxíge- 
no, el que tiene más es el que debe 
tomarse. 

Look gauge (mirar carga de oxí- 
geno). 

Caminar hasta la orilla del lago y 
sumergirse, esto es automático. 

Dentro del lago, en la primera 
pantalla y justo en el centro, se en- 
contrará un objeto que brilla. 

Get badge (tomar placa). 

Pasar a la pantalla siguiente, d 
lado derecho se encontrará un c 
chillo en el fondo del lago. 

Get knife (tomar cuchillo). 

Seguir por la misma pantalla 
siempre hacia la derecha, a la mitad 
se observa un hueco entre la pared 
de rocas, entre las piedras surge 
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Examine body (examinar el cuer- 
po). Cuando termine debe ir a la 
pantalla donde se encuentra la ca- 
mioneta. Una vez allí automática- 


LAR 


ARREST 
Count $4 — HURDER. 
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Close trunk (cerrar el baúl) 
Subir al automóvil. 
Drive to office (conducir hasta la 
oficina). j 
Mientras cond: 


la radio infor- 
ción y que 
a con la des- 
] do por Bains, pero 
lamentablemente lo perdieron cer- 
ca del aeropuerto. 

Ir al aeropuerto 

Drive to airport (conducir hasta al 
aeropuerto). 

Luego de estacionar en el aero- 
puerto, debe bajarse y observar a la 
derecha del automóvil policial, el 
Chevy robado. Acercarse a él y re- 
gistrarlo. Cuando termina, el com- 
pañero le dirá que se comunicará 
para que vengan a buscar el auto- 
móvil. 

Cruzar a la vereda donde está el 
semáforo. 

Push button (presionar el botón). 

Al hacer esto permite cruzar la ca- 
lle, en caso contrario será atropella- 
do. Cuando haya cruzado, y antes 
de entrar en el aeropuerto se acer- 
cará una señorita que vende flores. 

Buy potted plant (comprar planta). 

Entrar en el aeropuerto: debe diri- 


Honds, San 


ll £ ES 


mente entrará y se cambiará la ro- 
pa. Regresar al automóvil y guardar 
el kiten el baúl. 

unk (abrir el baúl). 


Mos archivos de los Bllncuentes podemos encontrar pistas. 


girse al baño de caballeros, hay tres 
cabinas, tiene que entrar en la del 
medio y abrir la tapa del tanque, 
mirar adentro y encontrará la pisto- 
la robada al guardia. 


en donde esté el lago y al acercarse 
al borde inferior debe tomar el ca- 
mino que va hacia la derecha. 

Look floor Ímirar el piso). 

Open manhole labrar la alcantari- 
Mal wez nue haya corrido la ta- 
pa, Mebe omar la escalera y bajar. 

Climb down (bajar). 

eo que entró en las cloacas 
ieme pue caminar hasta el puente 
MM muzar hacia el lado derecho, su- 
Es y doblar hacia la derecha nue- 
wamente, seguir sin cruzar el 
puente hasta la próxima pantalla, 
doblar nuevamente a la derecha. 
Luego ir hasta la pantalla que si- 
gue, allí veremos una escalera. No 
debe cruzar, seguir hacia abajo 
hasta la próxima pantalla, debe 
hacerlo velozmente debido a los 
gases. Luego debe ir hacia la iz- 
quierda y alli encontrará un arma- 
rio, debe abrirlo y tomar la másca- 
ra, lueg; guir hacia la izquierda, 
al pasar a jantalla:que sigue de- 
be ponerse la máscara. Después 
tiene que cruzar el puente hacia el 
lado izquierdo y caminar hacia 
abajo de la pantalla. Cuando lle- 
gue a la otra debe ir hacia la dere- 
cha sin cruzar y cuando encuentre 
una puerta debe entrar. 

Open door (abrir la puerta). 

Get mask (tomar la máscara). 

Open door (abrir la puerta). 

Quiet Marie (tranquilizar a Ma- 
rie). Untie Marie (desatar a Marie). 
Debe hacerlo 2 veces. 

Luego de hacer esto escuchará 
los pasos de Bains, cargar su ar- 
ma (presionando F6), debe sacarla 
(presionando F8), y luego tiene 
que esconderse detrás del caño 
grande que está a la izquierda de 
la pantalla. Empuñe su arma y 
cuando Bains haya entrado y esté 
en la mitad de la sala, debe salir y 
dispararle. 

(F10 para disparar). 

Al matar a Bains, usted (Sonny 
Bonds) habrá salvado su vida y la 
de su querida Marie. Lo que resta 
del juego es totalmente automático. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 


En mayo llega... 


NE 
UTA CLON UC 


| Número Extraordinario 


Siempre hemos | E 
dado un espacio 
privilegiado a los 


mee a edición de los 


| 
secciones como | 
PC Users como 
FEEDBACK y TRUCOS. | 
Pero el entusiasmo | 
| 
| 


demostrado ha 


superado nuestras s ostos años 
expectativas. | MS estado trabajando Pero, 
Decidimos | E o + 


entonces dedicar 


una edición extra 


especial, 
para que los Una edición ets 
lectores digan y Ao e ad 
pregunten todo lo por nuestros 


que quieran. 


Sí, un número 

TODO de los lectores. 
PC Users publicará en esa edición las mejores notas 
recibidas en nuestra redacción hasta el 

1* de abril de 1994. 


Las notas podrán versar sobre cualquier tema relaciona- 
do con la computación. 


Serán 
bienvenidos: 


Trucos para realizar en forma más rápida o sencilla tareas habituales bajo 
DOS, Windows y las aplicaciones más populares de ambos entornos. Como 
siempre un premio de $50 para el mejor truco. 

Recursos: explicaciones paso a paso para aprender a dominar característi- 
cas más o menos avanzadas de planillas de cálculo, procesadores de texto, 
bases de datos, etc. 

Reportes sobre nuevas tecnologías y novedades varias del mundo de la 
informática. 

*x Notas de opinión. 
Xx Comentarios sobre programas shareware, BBSs, hardware... 

Programación: notas tutoriales o programas en cualquiera de los lengua- 
jes populares. 

Y también curiosidades, chistes, consultas, pasatiempos, dibujos, etc. 


Las notas publicadas serán retribuidas económi- 
camente y los autores de las mejores colabora- 
ciones pasarán a integrar el Staff permanente 
de PC Users. 
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¡A ESCRIBIR! 


Open door (abrir la puerta de en- 
trada a la jefatura). 
Open bin (abrir el armario). 


Close trunk (cerrar el baúl). 
Use camera (usar la cámara). 
Get a blood sample (tomar mues- 


Buscando pruebas en el interior del Corvette. 


Get kit (tomar el equipo). 

Close bin (cerrar el armario). 

Entrar en el vestuario. 

Open locker (abrir el casillero). 

Get gun (tomar la pistola). 

Get ammo (tomar municiones). 

Get cuff (tomar esposas). 

Close locker (cerrar el casillero). 

Entrar a la oficina, ir hasta el es- 
critorio y mirar en el canasto. 

Get report of lab (tomar el reporte 
del laboratorio). 

Read it (leerlo). 

El Capitán comunicará de un ho- 
micidio ocurrido en el 160 Oeste de 
la calle Rose. Ir al automóvil. 

Drive to 160 West Rose (conducir 
al 160 del Oeste de Rose). 

Debe ir hasta allí e investigar el 
lugar, también revisar el cuerpo. 
Allí hallará un trozo de un sobre, 
del cual obtendrá una dirección, 


también enconirarásuna”carta para 
Bonds. 


Search visar el cuerpo). 
Get cor envelope (tomar la 
punta de u re). 


Read adress in it (leer la dirección 
en él (753 de la tercera).). 

Ir hasta el automóvil y tomar el 
equipo. SS 

Open trunk (abrit 

Get kit (tomar el equíi 


52 


tras de sangre). 

El forense llegará y le pedirá ayu- 
da para mover el cuerpo. 

Get body (tomar el cuerpo). 

Automáticamente, pondrán el 
cuerpo en la camioneta del forense. 


Cuando termine allí, debe ir al au- 
tomóvil y conducir hasta la direc- 
ción que encontró en el papel. 

Drive to 753 third street (condu- 
cir hasta el 753 de la calle tercera). 
Cuando llegue, bajarse del auto- 
móvil y dirigirse a la ventanilla del 
administrador del motel. 

Show badge (mostrarle la placa). 

Show mug' shot (mostrarle la foto). 

El hombre le indicará que Bains 
se encuentra en la habitación nú- 
mero 108. 

Regresar al automóvil y llamar 
por la radio para pedir una orden 
de allanamiento y así poder entrar 
en. la habitación de Bains. 

Esperar unos instantes y bajar de! 
¡para recibir al oficial que 


“le alcanzará la orden. 


Cal Dispatch (llamar al despacha- 
dor). Request for a warrant (solicitar 
una orden). 

Request back Up (solicitar re- 
fuerzos). 

Debe ir nuevamente a la ventani- 
lla, mostrarle al encargado la orden 
y luego debe pedirle la llave de la 
habitación 108. 


Search in the trunk (investigar en 
el baúl). 

Al revisar el baúl, en el fondo en- 
contrará una amenaza de muerte 
hacia su persona (es decir para 
Sonny Bonds) firmada por Bains. 

Get paper (tomar papel). 


“figure FowIl hare some questions 


EN] t035k her,” says Heiaes. 
| aan A 


La mujer hace declaraciones sobre el vehículo encontrado 


Ask him for key (preguntarle por 
las llaves). 

Esperar a que lleguen los refuer- 
20s y recién entonces tratar de abrir 
la puerta, asegurarse de no estar 
justo en el medio de ella (correrse a 
la izquierda). 


Open door (abrir la puerta). 

Cuando entra en la habitación, 
buscar en el cuarto de baño, sobre el 
lavatorio observar una tarjeta de ne- 

.- gocios de un hombre llamado Do- 
nald Colby y su número de teléfono. 

Get card (tomar la tarjeta). 

Read card (leer la tarjeta). 

Dirigirse a la mesa de noche y 
abrir el cajón, allí hay una carta. 

Open drawer (abrir el cajón). 

Get envelope (tomar el sobre). 

Read the letter (leer la carta). 

En el piso, al lado de la cama, se 
observa una marca de sangre, debe 
tomar una muestra. Para esto tiene 
que ir a buscar el equipo que está 
en el baúl de su automóvil 

Open trunk (abrir baúl). 

Get kit (tomar kit). 

Close trunk (cerrar el baúl). 

Una vez que tenga el equipo, en- 


cias que recogió en la escena del 
crimen y en el motel. 


gar la tarjeta de negocios de Colby). 
Give corner envelope (entregar la 


Mientras el Capitán habla por teléfono, Bonds lee las novedades. 


Give victim list (entregar la lista 
de víctimas). 
Los nombres que figuran en esta 


El carcelero nos informa sobre la fuga. 


trar nuevamente en la habitación y 
acercarse al lugar donde están las 
marcas. 
Get a blood sample (tomar la 
muestra de sangre). 
Luego ir al encuentro de Marie. 
Drive to Marie (conducir a lo de 
, Marie). 
Read paper (leer la nota). 
Open door (abrir la puerta). 
Una vez adentro debe mirar toda 
la habitación y dirigirse a donde 
hay un cenicero. 

Look room (mirar la habitación). 
Get paper (tomar el papel). 

Salir y dirigirse a la oficina. 

Drive to office (conducir a la ofici- 
na). Cuando entra en la estación de 
policía, se acerca a la ventana enre- 
Jada adonde entregará las eviden- 


lista son los de las personas a las 
cuales Bains ha asesinado o planea 
asesinar. En esa lista figuran: 


Tomamos la libreta de notas del 
cajón. 


Woody Roberts, Marie Wilkans, 
Don Colby y Sonny Bonds. 
Give Colby Business card (entre- 


punta del sobre). 

Give blood sample of the trunk 
(entregar la muestra de sangre del 
baúl). 

Give blood sample of motel (entre- 
gar la muestra de sangre del motel). 

Luego dirigirse a la sala de tiro 
para calibrar el arma. 

Más tarde entrar en la oficina y con 
las claves que vio en el escritorio del 
Capitán, usar la computadora. 

Use computer (usar computadora). 

Turn on (encenderla). 

Cuando aparezca la pantalla, en- 
trar en el subdirectorio de homici- 
dios y leer la lista. Dirigirse al aero- 
puerto. 

Buy ticket (comprar boleto). 

Como no posee el dinero para pa- 
gar el pasaje, el compañero llama 
al Capitán para que autorice el gas- 
to a cargo del departamento. 

Buy ticket to Steelton (comprar 
pasaje a Steelton). 

mpleado si puede 
dirá que por fa- 
acia el lado dere- 


Use phone (usar el teléfono). 

Marcar el 411 y pedirle a la ope- 
radora el número de la Policía de 
Steelton, el número es 407-555- 
2677. Cuando se comunica contarle 
al teniente la amenaza de muerte 
sobre Don Colby. 

Speak about Colby (hablar sobre 


Colby). 


el toilet y buscar la bomba. 

Open towel dispenser (abrir dis- 
tribuidor de toallas). 

Adentro del armario de las toallas 


Call Colby (llamar a Colby). 

Talk about Bains (hablar sobre 
Bains). Para llamar a Colby debe re- 
cordar el número que estaba impre- 
so en la tarjeta que halló en la 
mesa de noche del motel (407- 
555-3323). Después de hacer las 
llamadas, debe ir hasta las esca- 
leras que se encuentran del lado 
izquierdo de la empresa de alqui- 
ler de automóviles. Subir y diri- 
girse a la puerta a donde está el 
guardia. 

Show badge (mostrarla placa). 

El guardia lo deja pasar, debe 
ir hasta el pasillo que conduce a 
la puerta del avión. Cuando lle- 
ga allí todo será automático. Se 
encontrará dentro del avión. Ca- 
minar hasta donde está el com- 
pañero y sentarse junto a él. 

Sit (sentarse). 

“2. Put seat belt (ponerse el cintu- 
rón de seguridad) 
Cuando se le acerca la camarera 
para ofrecerle algo para beber debe 

pedir una cerveza. 

Get beer (tomar una cerveza). 

Take off seat belt (quitarse el cin- 
turón de seguridad). 

Espere en su asiento hasta que 
entren dos secuestradores, uno de 
ellos entrará a la cabina de mandos 
y el otro tomará de rehén a la ca- 
marera. Cuando el hombre la tenga 
agarrada del cuello debe ponerse 
de pie y cargar el arma (presionar 
F6). Cuando el secuestrador la em- 
puje hacia el piso 170, presionar F8, 
y luego, presionar F10. 

Cuando termine de asesinar al se- 
cuestrador, por los disparos ense- 
guida aparecerá el segundazape="" 
nas entra debe disparar] 

Search in jacket of; 
(buscar en la chaque: 


Tomamos el archivo de Jessi Bains. 


de papel se encontrará con la bom- 
ba, ahora con la ayuda del manual 
que encontró en uno de los secues- 
tradores debe desactivarla. 


d man Los policías patrullan la ciudad. 


¡ombre 


enmascarado). Take your pliers (tomar las pinzas). 
Search in turban (buscar en el Cut yellow wire (cortar el cable 
turbante). amarillo). 
Search in turban of unmasked Cut purple wire (cortar el cable 


púrpura). 
Cut blue wire (cortar el cable 
ninect yellow wire (conec- 
tar el cable amarillo). 

Cut white wire (cortar el cable 
blanco). Cut yellow wire (cortar el 


man (buscar en el turbante 
hombre desenmascarado). , 

Los hombres han puesto un! 
bomba en el baño del avión, así 
que sin perder tiempo tiene que ir 
hacia la cola del mismo, entrar en 
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cable amarillo). 


var la bomba, el avión llegará al 
aeropuerto y desde allí un helicóp- 


Después de terminar de desacti- 


tero lo llevará a la oficina del 
Teniente. Luego de hablar con 
él debe ir hasta la mesa que se 
encuentra dentro. de la oficina, 
debajo de la ventana, y tiene 
que tomar las dos radios que 
hay sobre ella. Salir de la ofici- 
na hacia el hall. 

Estará en el parque desde 
donde Bains llamó por teléfono. 
Cuando el oficial que los llevó 
hasta allí se retire, debe sepa- 
rarse del compañero para la! 
búsqueda. 

Caminar hasta el lugar donde 
hay una fuente y tomar el cami- 
no de la derecha, allí está el es- 
tanque, debe seguir hacia la. 
parte superior de la pantalla 
pasar a la siguiente, cuando lle 
ga hasta las mesas y siente que al 
guien se acerca, tiene que llamas 
al compañero. 

Use radio (usar la radio). 


Al observar que usa la radio, ] 
joven escapa pero es atrapado E 
su compañero y lo traerá has 
donde estamos nosotros. 

Catch guy (tomar al muchacho! 

Ask him (Interrogar al muchach£ 

Read him his rights (leerle sus 
rechos). Luego que su compañ 
se lleve al delincuente, tiene 
caminar hacia la pantalla ante 


Open toilet (abrir toilet). 

Look inside (mirar adentro). 

Get gun (tomar el arma). 

Salir del cuarto de baño e ir al 
mostrador de venta de pasajes, 
mostrarle la placa y enseñar la foto 
de Bains, cuando contesten que 
nunca lo vieron, pedir que sea revi- 
sada la lista de pasajeros de los 
vuelos. 

Show badge (mostrar placa). 

Show mug shot (mostrar foto). 

Ask for flights (preguntar por los 
vuelos). 

Luego que le den la lista de pasa- 
jeros y no encuentre nada anormal 

¿debe dirigirse al final del salón y a 
¡quierda de la pantalla, en la 
pantalla siguiente, debe encontrar 
una agencia de alquiler de automó- 
viles. 
Show badge (mostrar la placa). 

hot (mostrar la foto). 
tar a la seño- 


La señorita le ue le alquiló 
un automóvil al hombre de la foto. 

Ask for names (preguntar los 
nombres). 

La empleada le dará la lista de los 
usuarios de los automóviles. 

Read list (leer la lista). 

A la izquierda del mostrador es- 
tán las escaleras de la sala de em- 
barque, debe subir y acercarse al 
guardia de seguridad. 

Show badge (mostrar la placa). 

Show mug shot (mostrar la foto). 

El guardia dirá que no lo ha visto 
por allí. Bajar las escaleras y salir 
del aeropuerto. 

Press button (presionar el botón). 

Cuando llega al automóvil, el 
compañero le dirá que mientras in- 
vestigaba llegó la grúa y se llevó el 
automóvil robado. 

Drive to office (conducir a la ofi- 
cina). 

Open trunk (abrir baúl). 

Get kit (tomar el equipo). 

Close trunk (cerrar el baúl). 

Cuando llega a la estación de po- 
licía, debe ir a la ventana enrejada y 
entregar la evidencia. 

Give him evidences (entregar las 
evidencias). 


Give gun (entregar el arma). 

Give plaster cast foot prints (en- 
tregar los moldes de pisadas). 

Give bullets (entregar las balas). 

Give empty holster (entregar la 


be usar el teléfono y marcar el 411, 
cuando la operadora pregunte qué 
ciudad, responder Lytton, y el nom- 
bre de la novia de Bonds. 
Levantarse antes de llamar e ir al 


La oficina de homicidios. 


funda vacía). 

Give jail clothes (entregar las ro- 
pas de la cárcel). 

Give him badge (entregar la placa). 

Give blood sample (entregar 
muestra de sangre). 

Give knife (entregar el cuchillo). 

Ir al mostrador y guardar el kit. 


REQU 


Entrar en la oficina y mirar en el ca- 
masto, tomar el mensaje de Marie 
Wilkans y llamarla; para hacerlo de- 


escritorio del Capitán, leer las claves. 

Stand (levántese). 

Use phone (usar el teléfono). 

Salir de la oficina e ir al vestuario. 
Dejar todas las peripecias en el ca- 
sillero, cerrarlo y luego se dirige al 
automóvil. 

Drive to Arnie's (conducir hasta 
Arnie's). 

Cuando llega, entra en el restau- 
rant y se sienta con Marie. Al acer- 
carse, el camarero le ofrecerá diver- 
sos platos, pedir uno y luego reti- 
rarse. 

Sit (sentarse). 

Order dinner (ordenar la cena). 

Give her the flowers (darle las flo- 
res a Marie). de 

Kiss her (besarla dos veces). 

Cuando llegue la cena, debe: 
mer. 

Eat dinner (cenar). 

Cuando finalice de cenar, tiene 
que acercarse a Marie y besarla va- 


que vayan a un 

Así terminará 
otro. Después: t 
jefatura se repite la operación del 
día anterior. 

Open box (abrir la guantera). 

Get card (tomar la tarjeta). 

Get keys (tomar las llaves). 


PC JUEGOS 5 a 


otostar es un combate épico 

de ciencia ficción que combi- 

na la aventura con algunos 
componentes de acción en el cual 
aparecen ricamente detallados todas 
los aspectos de la guerra fronteriza. 

El jugador que se disponga a em- 
prender este desafío que nos propo- 
ne Tsunami debe asumir el rol de 
representante del Directorio Pro- 
tostar. 

En su misión, el jugador debe ob- 
tener información,emplearla diplo- 
macia o utilizar tácticas de combate, 
debiendo se Un excelente negocia- 
dor en lo qué concierne a los pactos 
a realizar coñOffas potencias para 
conseguir todas juntas organizar las 
fuerzas de defensa humana. 

Este es otro de los nuevos progra- 
mas en CD-ROM que llenan el mer- 
cado. La temática del es muy 
similar al Starflight y 
Star Control. 

En el Protostar el hombre es una 
presa irresistible para el Imperio 
Skeetch. Desde allí han observado 


> 


MISA PROTOSTAR: 


la prosperidad de los humanos y por 
esta razón se han acercado a la Tie- 
rra rodeándola y cerrando todos los 
bordes del espacio humano. 

Ante esta amenaza, la raza huma- 


las. series d del ana ha activado la Directiva Protos- 


tar que consiste en una agenda para 
tácticas encubiertas ilimitadas. 

Sea quien sea el que tome el man- 
do en este juego, estará al servicio 
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PROTOSTAR 


de sus intereses, sirviendo a sus pro- 
pósitos en esta delicada y peligrosa: 
operación de vital importancia para 
los seres humanos. 

La misión consiste en romper las! 
líneas enemigas que tienen cercada 
la Tierra y le impide movilizarse 
través de las fronteras de la galaxia. 


Pero la tarea principal no será sólo 
la de formar una tripulación de pilo- 
tos guerreros experimentados para 
luchar en el espacio, sino que ade- 
más se deberán mantener las finan- 
zas saneadas ya que gracias a ellas se 
podrán mantener las flotas de naves 
de defensa, armamentos y los suel- 
dos de los combatientes. Si se acaba 
el dinero, todo se perderá y la Tierra 
será conquistada finalmente por el 
enemigo. 

El participante deberá visitar a 
otras facciones alienígenas, sociali- 
zándose con los lugareños que en- 
cuentre en las tavernas intergalácti- 
cas, explorar mundos distantes, visi- 
tar ciudades alienígenas o mezclarse 
en combates estelares para ganarse el 
apoyo de otras culturas y fundar una 
alianza secreta que le ayude a la Tie- 
rra a defenderse. y 

En esta guerra no sólo valen las ar- 
mas sino que también se tendráfque 
tener la astucia para maquinar intri- 
gas entre las especies alienígenas. 


detalles del 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLine!): mquintana 
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on esta nueva entrega de PC 

JUEGOS les entregamos esta 

versión shareware del progra- 
ma StarFire. Como todos los jue- 
gos presentados de esta manera, Só- 
lo será posible disfrutar de la prime- 
ra parte de este juego, ya que si de- 
seamos la versión completa, es de- 
cir los demás niveles, debemos 
comprarla como cualquier progra- 
ma original, cuyo contenido incluye 
el manual del juego. Para poder ju- 
gar este programa, debemos tener 
monitor y tarjeta VGA, Algunas 
tarjetas SVGA, ocasionalmente, 
pueden ser incompatibles. 

La historia comienza como la 
gran mayoría de los juegos de estilo 
arcade que han sido escritos: la Tie- 
rra se encuentra bajo el hostiga- 
miento de una diabólica y cobarde 
raza. En esta oportunidad se trata de 
los Sloboids quienes en su afán de 
conquistar todos los planetas que se 
encuentran a su paso, están envian- 
do a la Tierra naves madres que lle- 
van en su interior pequeñas naves 
con la misión de atacar y destruir 
todos los focos de resistencia y de- 
fensa de los terráqueos. 

Debido al asedio de las fuerzas 
enemigas. la totalidad de la Tierra 
ha sido bombardeada y muchos at- 
mamentos han sido destruidos. El 
objetivo del juego es tratar de al- 
cansar la nave madre y destruirla. 
Esta se encuentra en el espacio que 


STARPIRE 


de Silver Lightning Software 


rodea la Tierra y para llegar hasta 
ella primero debemos destruir las 
naves más pequeñas, evitando que 
nos destruyan a nosotros. Debemos 
evitar asimismo que nos alcancen 
no sólo las naves sino también las 
bombas, misiles y demás elementos 
que usarán los alienígenas para que- 
brar nuestra defensa o resistir nues- 
tros ataques. 

Para esta misión contamos con 
nuestros propios misiles, balas y 
bombas, así como también con un 
escudo protector que nos protege de 
los disparos enemigos. Pero si el in- 
dicador nos muestra que éste ha lle 


gado a cero, nuestra nave explotará. 
Por esta razón no debemos confiar- 
nos del todo de esta defensa. 

Durante la batalla podremos obte- 
ner distintos bonus, como por ejem- 
plo bombas, vidas, mejores arma- 
mentos, recarga del escudo y uno 
especial que nos hará invisibles a 
los ojos de los enemigos por un 
tiempo. Con esta ayuda, nos será 
más fácil vencer a los invasores y 
salvar a nuestro planeta de la ame- 
naza de los Sloboids. 


Martín Hernández 
E-mail (MP OnLine!): mhernandez 


Para conocernos mejor 
PC Juegos N* 21 
Completá y envianos esta página por correo, fax o 


traela personalmente. Tus respuestas nos 
ayudarán a realizar una PC JUEGOS más divertida. 


entknep 


Tenemos una nueva idea y queremos compartirla con vos. 

En poco tiempo más comenzaremos a editar videos con las soluciones de juegos para PC, 
En ellos podrás ver cómo los mismos que escriben en PC JUEGOS se las ingenian 
para llegar al final de cada juego o aventura; y, por supuesto, 
la calidad de la imagen será excelente, como la que obtenés a través de tu monitor. 
Bien, ahora queremos hacerte algunas preguntas. 

Las mismas nos darán la posibilidad de ofrecerte un producto que sea de tu agrado. 
For favor, sentite libre de contestar con absoluta franqueza. 

En las preguntas adonde debés elegir una respuesta, hacé una cruz sobre el casillero 
correspondiente a tu elección. 


DATOS PERSONALES: 
NOMBRE... 


Las soluciones del video deben estar referidas a: 


Q El último juego que salió / La última versión 
de un juego 


1 Tu juego favorito 


Las soluciones que muestre el video deben ser: 


3 Del juego completo (ver en pantalla el 
rso de todo el juego) 


Y De las partes más difíciles del juego (sólo 


las situaciones más complicadas) 

Que el video con les soluciones cueste $15, te 
parece: € 

] Caro ha k 

1 Justo EN 

U Barato h 


Elegí hasta 10 títulos de juegos cuyas solucio- 
nes en video comprarías: 


00 Y]O00mp2uw NN 


A continuación podés hacer los comentarios 
que consideres necesarios sobre las solucio- 
nes de juegos de vídeo. 


Muchas gracias por tu cooperación y a seguir 


jugando. 
- A 


CUCKOO Z00 


de EA Kids 


sta compañía de software, si 
bien es nueva, no es más que 


una división de Electronic Arts, 
dedicada exclusivamente a juegos 
educativos para los más pequeños. 
Para comenzar el comentario de 
este soft educativo, en el cual se 
combina el entretenimiento y la en- 
señanza, vale decir que como todos 
sabemos y según las palabras de 
Sherry Hergott, licenciada en me- 
dicina y arte, y consultora docente, 
el aprendizaje inicial es único por- 
que trata los temas a un nivel muy 


HARD REQUERIDO. 
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básico: colores, formas, modelos, le- 
tras y números. Cuando estos ele- 
mentos se presentan en un entorno 
divertido, se estimula la curiosidad 
natural de los niños al mismo tiempo 
que viven sus propias experiencias. 

Cuckoo Zoo ofrece un entorno 
que a los niños les encanta, ya que se 
trata de un viaje en tren que los con- 
duce por el interior de un parque 
zoológico. 

Este itinerario les da a los niños un 
auténtico sentido de control sobre el 
medio, porque les permite ir dónde 
ellos quieren y cuándo lo deseen. Es- 
to les ofrece la oportunidad de perse- 
guir sus intereses, que a veces son 
muy cambiantes, de forma tal de 
mantenerlos siempre interesados. 

En cada lugar de destino hay un 
grupo de animales a los que se les 
ha dado personalidad, especialmen- 
te a los dos personajes principales 
de esta aventura, Ping, el oso pan- 
da, y Kooky, el cuco. 

Ping los acompaña permanente- 
mente en el recorrido del tren y es 
el encargado de animar a los niños a 
esforzarse por conseguir la victoria. 
El, finalmente, los recompensa. 

Kooky, por su parte, es un amigo 
un poco loco que irrumpe en el jue- 
go y ofrece extraños caminos para 
que los niños prueben sus habilida-. 
des y conocimientos. 

Esta combinación de estímulo y 
recompensa, en divertidos escena- 
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CUCKO ZOO 


rios, es lo que enseña a los niños a 
aprender mientras se divierten. 

Cuckoo Zoo es un excelente en- 
torno en el que los niños pequeños 
pueden adquirir conocimientos bá- 
sicos, que ayudarán a formar una 
buena base para su educación. 

El equipo especialmente formado 
por esta compañía “EA Kids— co- 
menzó preguntándole a los niños qué 
era divertido para ellos, ya que ellos 
son los verdaderos interesados. Lue- 
go se consultó a educadores profesio- 
nales, combinando su experiencia 
con los diez años de éxito de Electro- 
nic Arts en proporcionar entreteni- 
miento, para crear un software que 
captura la magia de la infancia. 

Ahora pasaremos al juego propia- 
mente dicho. Al comenzar el juego 
aparecemos en el tren del Cuckoo 
Zoo. Podremos conducirlo por el 


zoológico todo el tiempo que quera- 
mos y detenernos en cualquiera de 
las cinco zonas para jugar con 
Ping, Kooky y los demás animales. 

La mayoría de los juegos del 
Cuckoo Zoo tiene entre dos y tres 
niveles que pueden ajustarse a la 
edad del niño que lo está jugando. 

Este juego enseña los nombres y 
sonidos de los animales en forma 
escrita, oral y deletreada. 

Los distintos niveles permiten 
practicar para diferenciar animales, 
combinar imágenes de animales, y 
reconocer letras y nombres. 

Este programa de actividades que 
se juega con letras, números, colores 
y creatividad está especialmente di- 
señado para niños de 3 a 6 años. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 
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ES 7 EZEQUIEL MATIAS CARATTI 
DE MENDOZA 


Hola, les escribo para felicitarlos por la excelente obra que 
realizan, PC JUEGOS, y para decirles algunas dudas que qui- 
zás me puedan resolver: 

1- ¿Podrían publicar las soluciones del “-Pepper's Adventu- 
res in Time” y “Lost Secret of the Rain Forest"? 

2- ¿Podrían hacer un comentario del simulador de vuelo 
“ATAC” de Microprose y de “Stunt Island” de Disney Soft- 
ware? 

3- Para conectar un CD-ROM, ¿se necesita tener una Sound 
Blaster? Si se necesita, ¿sirve la Sound Blaster versión 1.5? 
4- En el Indiana Jones lll, cuando llego a las calaveras, abro 
el diario del Grial y salen unas notas musicales. Las toco en 
las calaveras, de grave a aguda, como dice en el Grial y la 
puerta se abre por la mitad y se cierra. He hecho lo imposi- 
ble por tratar de abrir la puerta para:entrar en el cuarto del 
ataúd y.me es imposible. ¿Podrían decirme' qué, paño hacer? 
Por favor, explíquenme detalladamente. vá 

Desde ya muchas gracias y los eli cito por la e ¡No 
te mueras nunca PC JUEGOS! 
PC JUEGOS: a 
1- Pronto, publicaremos las soluciones de esos juegos. 

2- En el caso del ATAC quizás pronto realicemos una nota 
sobre él; el Stunt Island ya tuvo su propio comentario en la 
PCJUEGOS número 16.- sá 

3- Los CD-ROMs vienen provistos de una plaqueta para su 
conexión. La Sound Blaster que se puede conectar a un CD- 
ROM es la PRO y la 16 y solamente:con los drives de la.mis- 
ma compañía:o.compatibles. 

4- Para abrirla se E que mirar el libro del padre de India- 
na Jones y allí dice é notas y en qué orden hay que tocar- 
las. Lamentablemente no:podemos realizar el diagrama de- 
bido a que es parte de “la protección del software, porque si 
se utiliza algún programa que lo' desproteg le las claves, se 
autobloquea en la parte donde debemos 
dre de Indy. 


ES => lado FIGUS 
ÁS DE CAPITAL FEDERAL 


Hola, quisiera saber si se pueden mandar cartas para la 
sección correo de lectores vía fax, por favor avisar. Yo lo hi- 
ce de esta manera porque me resulta más fácil y rápido. 

Los felicito por la revista, que es de muy buena calidad y 
está mejorando día a día. 

Les quisiera hacer algunas preguntas: 

1 Han a salir publicadas las soluciones del Sam 8: Max: Hit 

the Road, el último juego de Lucas Arts? 

2- También parger saber si van a salir las soluciones de la 

L 3 ll, the Hand of Fate. 

un Street Fighter Il Deluxe que dice 
mo el de los videos? 


Chau y muchas gracias por la revista. 


PC JUEGOS: 

1- En el próximo número saldrán publicadas. 

2- Sí, muy pronto en las hojas de nuestra revista tendrán, pa- 
so a paso, las soluciones del Kyrandia ll. 

3- Sí, ese juego de acción es similar a las máquinas de vi- 
deojuegos. 


2 => PABLO DAVID LOPEZ 
TÍ DE WILDE 


Revista PC JUEGOS: Quisiera felicitarlos antes que nada y 
desearles un excelente 1994, que se superen y sigan dándo- 
nos “material de lectura y diversión por largo rato”. 

Tengo algunas inquietudes que espero que ustedes pue- 
dan aclarar: 

1- Sé que las soluciones del “Ween, The Prophecy” salieron 
en el número 16 de la revista, pero no pude conseguirlo. 
Quisiera que me explicaran cómo pasar la parte del puente y 
los'nichos iluminados. 

2- ¿Dónde puedo,c ¿comprar ejemplares atrasados? 

3- ¿Cuánta memorianrequiere el “World Circuit” para funcio- 
nar? 7 

4- Quisiera que me recomendará uen:juego en donde 
se explote al máximo la capacidad de la-Sou 

Desde ya, muchas gracias. 


PC JUEGOS: 
1- El puente.se puede cruzar por arriba o po el agua. Y para 
los nichos debés colocar la tabla sobre el:haz de luz. 

2- Los ejemplares atrasados los podés comprar en Moreno 
2062. 
3- Con 640 KB ya son suficientes, led se desean ver los 
gráficos en su totalidad, es decir con.mayores detalles, se 
debe tener más. memoria. 

4- La Sound Blaster es de origen dsunidonso! pero los 
juegos que mejor la utilizan son los de origen europeo. Esto 
-se debe a que ellos tienen una mayor experiencia en sonido 


“porque las compañías de software de Europa realizan los 


juegos: para Amiga y PC, y de esta manera nos vemos bene- 
ficiados en lo que.se refiere; a sonido. 


Í ¿e LUCIO GUERBEROFF 
DE CAPITAL FEDERAL 


Señores de PC JUEGOS: Les escribo para decirles que és- 
ta es la mejor revista para juegos de PC (aunque sea una de 
las únicas que hay) y para preguntarles algunas dudas: 

1- Poseo una XT con monitor Hercules y en junio me van a 
comprar el SVGA, sobre lo cual quería hacerles una pregun- 
ta: ¿el Super VGA es un SVGA? 

2- ¿Pueden publicar las soluciones de los siguientes juegos: 
Infiltrator, Maupiti Island, King Quest lll y Le Fetiche Maya? 


3- ¿Me pueden decir qué debo hacer en el Indiana Jones and 
the Last Cruzade desde el principio hasta llegar a Venecia? 
4- ¿De dónde sacan las soluciones para los juegos? 

P 5- ¿El Mean Street es de sistema SCUMM? 


Sin más que decirles, me despido de ustedes deseándoles 
la mejor de las suertes. 


PC JUEGOS: 

1- Sí, el Super VGA es igual al SVGA. 

2- Está dentro de nuestros proyectos publicar las soluciones 
de esos juegos. 

3- En la PC JUEGOS número 4 salieron las soluciones com- 
pletas, pero te contamos que tenés que remover las cartas 
de tu escritorio, tomar el diario del padre de Indy, luego ir a 
su casa, tomar de la parte de atrás de la biblioteca una es- 
tampilla, regresar a la universidad y tomar el frasco, colocar 


ión PR cuadro del 
idad y ya deberías: estar en 
condiciones de poder viajar a Venecia. poe 
4- Nuestros avezados y profesion jugadores de aventu- 
ras, que son los epa solos las resuelven. 

5- No, el SCUMM es el sistema o lenguaje de programación 


de aventuras de Luca ts, y el Mean Street es de Access. 


Escopal 
ALEJANDRO/MOREIRA 


/ DEFLORESTA 


ueridos amigos de PC JUEGOS: La revista es genial y 
me revientaresos chicos que dicen que ponerles estos hala- 
gos les resultan falsos, porque en verdad ustedes hacen una 
revista espectacular; increíble, impresionante y súper- diver- 
tida (eso fue para ellos). Me llamo Alejandro y vivo en Flo- 
resta. Quisiera hacerles algunas preguntas: 

1- ¿El juego Sherlock Holmes me' sirve? engo una 386 DX 
con 4 MB de RAM y disco rígido. ca > 

2- Me comentaron que el juego Day of the Ton ONE 


buen camino. 

También agradecemos a los que nos critican, ya que en la 
mayoría son críticas constructivas y se convierten en suge- 
rencias, por lo general son con muy buena onda, debido a 
que les gusta la revista y quieren que salga perfecta y en 
unos cien o doscientos número quizás lo lograremos. 

Por eso, gracias a todos los que nos dedican su tiempo, 
primero leyéndonos y luego escribiéndonos. 
1- Ya sea el de diskette o el de CD-ROM, sí tu equipo está 
bien, además por los juegos que nos llegaron a la redacción 
ésta sería por el momento la configuración mínima para ver 
todos los juegos. También te contamos que son totalmente 
distintos el Sherlock Holmes de diskette con el de CD-ROM. 
2- En la versión de diskette solamente tiene voz durante la 
presentación, pero en la versión de CD-ROM la voz está en 
todo el juego. 
3- Por el momento, ya sea por el precio y por la máxima re- 
solución que utilizan algunos juegos, es conveniente el SV- 
GA. 

Procuraremos hacer más detalladas las soluciones, pero 


e ler recordamos que son solamente para casos de emergencia 


ya quetambién queremos que las resuelvan ustedes solos. 
Diez mi nes:de Giga bytes de gracias. 


E£ y MARIANO BILLINGÍ 
=/ DE BUENOS AIRES 


Quisiera hacerles algunas preguntas: > 
1) ¿Qué es eso del Config.sys y el Himem.s 
2 ) Cuando-enciendo la computadora me di 
ponible cargando DOS en baja”, ¿qué significa? 


HMS no dis- 


3) ¿Me podrían dar la dirección donde ¿Eo conseguir las 


revistas atrasadas? 2 
P.D.: Tengo una 80286 con rígido y We ¡A color. Gracias por 
todo. * de 
“E 


PC JUEGOS: 


un 1) El Config.sys es un archivo. ASCII que permite configu- 
speech para que los personajes me hablen, pero no 0 PUBS var nuestra computadora según las necesidades. Por ejem- 


do conseguir por ningún lado, les comento que tengo una 


SB Pro 16. ¿Dónde lo puedo conseguir? 

3- Tengo un monitor VGA color, ¿qué me conviene hacer 
prar un XGA o un SVGA? 

quería pedir una cosa: por favor cuando hacen las so- 
de los juegos sean más explícitos porque hay par- 
Force que no puedo pasar ni con la revista. Diez 
a bytes de halagos. Chau. 


's pero creemos que los merecemos 
tratamos de hacer una revista 
to que ustedes nos me- 
la revista, disfrutamos al 
al afecto que nos 
hando por el 


plo,.el tipo de memoria extendic la o expandida; si los progra- 


mas residentes los 
dentro de los 640.KB. 
mos el mouse, la canti 


rgamos en la memoria baja, es decir 
memoria base o en la alta; si utiliza- 
de archivos que podemos mane- 


jar al mismo tiempo (Files), etc. 


Con respecto al Himem.sys, en las 80386 y superiores nos 
permite utilizar lo que excede de 640 KB para guardar distin- 
tos elementos de los programas tales como imágenes, soni- 
do, animación, etc. Esto lo utilizan los programas que 
emplean esa memoria de manera totalmente automática. 

2) Para las 80286, tal como lo comentás en la P.D., tenés que 
emplean un emulador de memoria extendida, que común- 
mente viene con la computadora en diskette, y así podrás 
utilizar la memoria que excede de los 640 KB. 

3) Para los números atrasados, debés dirigirte a Moreno 


2062, Capital Federal. 
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pag(4)CMextraWindows 


¡Participá! Llamá y votá por 
tu juego preferido. 
Dejá tu mensaje al 954-1884 


S 1 1 1 Monkey Island Il 
= 2 2 2 Indy Jones 8. The fate of ... 
= Sl 3 3 Flashback 
= 4 4 4 Wing Commander Il 
A 5 6 6 Sensible Soccer 
A 6 7 7 Pinball Dreams 
M 7 5 5 Inca 
= 8 8 13 Blue Force 
A 9 17 - Day of the tentacle 
- 10 10 9 Prince of Persia Il 
= 11 11 10 Wolfenstein 3D 
= 12 12 12 Gobliiins 2 
13 - = Larry VI 
= 14 14 14 Space Quest V 
= 15) 15 15 King Quest VI 
= 16 16 16 Dark Half 
. A ABRE ms Lure of Temptress 
A 18 19 - Mad Dog Mc Cree 
A 19 20 - Rebel Assault 
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